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Jp 


才 一 /エックス定価560円 


特集1 

グレー ティンクスタイルの研究 

心 特集2 

圓跨^クラミン飾細編 

が89年度 GAME OF THE 丫 EAR 
心 ノミトト作品発表 




特別付録 X 郎日邮グームソフ h カタロク 


XI /turbo ' 

シミュレーショングーム Super Rattle 

X 關邮 0 ‘I 、 

D6GA，CG アニ乂ーション誘座 
C 調言語講座 PR 日-郎 K/ マシV語プロクラミ 
S-OS 

SLANG 用アクショングーム WORM KUN 
再揭載 •獲 造型コンパイラ言語 SLANG 
下 HE SOFTOUCH 
レナム/メタルサイ h 
LIVE in •卵 

XI /turbo さよならを逼ぎて 
X郎日邮 RYDEEN 

猫とコンピュータ/知能推が概論 
7シン語カクテル/ショートプロぱ一て L 、 


I 





JAN. 1990 


SHARP 無 



EXPERT シ ij — ズ木体 + 牛ーボード + マウス •トラックボール 
CZ -602 C - BK ヴラック） 一 GY (グレー）樣ホ価格356,000円(税別） 
HD タイプ CZ -612 C - 目 K (ブラック）樣夕価格466.000円（税另リ） 


PRO ンリーズ本体+ ^^—ボード+マウス 

CZ -652 C-GY (グレー ) -BK (ブラック）樣掌価格298.000円（税別） 

HD タイプ CZ -662 C - GY (グレー） • - BK ヴラッペ標ホ価格408.000円（税別) 


• 写真左は CZ-612C-BK + CZ-612D-BK、 写真右は CZ-652C-GY + CZ-604D-GY 







































アーティスティックな側面にばかり気をとられている 
と、 X 68000 の本貸を見失ってしまうかもかれません。 
X 68000 か•、もとよりホリゾンクルなマシンとしての不 
偏‘性を有して t 、たこと じついて、 異論をはさむ余地 
はないでしょう。あれだけホ锐な仕事をこなして多た 
このマシンに普通の仕事がこなせか、わけはない 
からです。 L 、わば68000の潜を能力でしょうか。この 
CPU を;’夫断したおたちは、当然に今」もそれにつづ 
く未來をも照準に入れて、、ました。とことん活かしさ 
るには時間が必要です。そして、それか•また本当の 
ユーザーインクーフェイスとして結ばれてくるのです。 

ミ凡巧性といえばいささか平凡ですが、まさに真の意 
味でのミ凡巧‘性を f 屋えるマシンはそうをくないはずで 
す。これまで压倒巧なこ’支持をいただいた感 i ' 生豊 
かなユー ザーソフト ノ 、ウス、 ゾぐブリツ シヤー、ノ 、—ドべ 
ンク‘一をイ立の熱、、視線がここに多てまた、 X 68000 のソ 
フト/ ノ 、-ド 巧 境じがたな局面をひらこうとしています。 


〈共通特長:〉 • さらに高 t 、ぶホへと進化した巧理 
機きをとヒユーマンインクーフェイス 、 Human 68 k 
ver 2. 0、日本語フロントエンドプロセッサ ver 2. 0 
搭載 • ブロ七ッサの末來をホ取りした68000搭載 
•テキスト、グラフィック、スプライトの3画面を独立 
させた独自のメモリアーキテクチャー ♦1024 X 1024 
ドット（最大を示ェリア768 X 512ドット）、高品位な 
金属までも自巧にを巧しうる65が6を同時発を (512 X 
512ドット時)の高解像を自がをグラフィックス •16 X 
16ドットの緻密なキャラククを駆使できるスプライト機 
能（水平32スプライト、1画面128スプライト、65,5% 
を中16を）♦リアルなサウンドシーンをクリエイトで 
多るステレオ FM 音源にかえ、サンプリング音源とし 
て AD PCM 搭載 • 才ートロード、才ートイジ卫クい々 
が巧、インテリジュントな 1 M バ仆の 5" FDD 2 を搭 
載 • 蓄巧^^れた夕がなジャンルのアプリケーション 
が利用で支る X 68000 ソ J - ズとソフトコンノぐチ。 


〈 EXPERT シリ-ズ〉•高密を棄装をを微するフォ 

ル厶、マン/、ッブンシエイブ•がたな巧みをひらく 3 M 

ハ•イトの大を量メモリを標準装備、メインメモリは 

標準で 2 M バイト、最大 12 M バイトまでが:張可能 • 

40 M ノパト/、ードディスク搭載に Z -612 C ) * •マウ 

ス.トラックボール標準装備•日本語入々じス厶一 

ズじが応する ASCII 準觀フルキーボードをが用。 

〈 PRO ンリーズ> •意ををつくボディコンストラクシヨ 

ン、高をな実装技術に襄付けられた洗練と信頼‘ I ま 

のがい、スクングードフオルム • 高度なシステ厶化 

への対檐を考庸した4スロットの拡張 I /〇スロット 

標準装備•プロニーズに対にした大容量ファイル、 

40 M バイい、ードディスク搭載 （ CZ -662 C )* • 2 M 

ハ*イトの大容量メモリを標準装備•マウス標準装 

備•使、、やすぃワイドスケールのフルキーボード。 

《 CZ-602C、CZ-652C じは、本体内に内巧できる巧設用の 
40M バ仆ハードディスクドライブ (CZ-64H 巧準価格120.000 
円税別•あイ寸巧別）をサポート。 


XX 己 80 、 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT. PRO 


選べる 4 タイプのディスプレイをサポート 


ほ型カラーディスプレイテレビ(ドットピッチ 0.39mm) 
15型カラーデイスプレイテレビ（ドットピッチ 0.31mm) 
14型カラーディスプレイ （ドットピッチ 0.31mm) 
14型カラーディスプレイ （ドットピッチ 0.31mm) 


CZ-602D-GY (グ U-).-BK ヴラック） 
CZ-612D-GY (グレ-). -BK (ブラック） 
CZ-603D-GY (グレー). -BK ヴラッペ 
CZ-604D-GY (グ U-) .-BK ヴラック） 


巧ホ価な99.800円（チルトスタンド同捆•悦別） 
巧華価な1 19.800 円（チルトスタント•同捆•悦別） 
巧お価格84.800円（チルトスタンド同巧•悦別） 
90军1巧を売予ミ(スピーカ -2 お/チルトスタント•同袖） 


EXE リ-ダ-ズグッズ 
フレゼン h 実施中 


•いま、 EXE 会員よりご紹介のわをがが EXE ショップで X68000 ソ J— ズを W 入されますと、 EXE を員に EXE 
|トダーズグッズをプレゼントします J 芋し aiEXE ショップにわ問い合わせください。 

• また、 X68000 ソトズをご麻入のわぎ巧は、ぜひ EXE クラブじご入会くピさい。 


本にかこ化化してわりますか’,I,,',わよびな巧の価於にはがの税は含 
が L てわりませんので、ご贼人の阮 iW 巧税がをわミ仏 t 、下さい。 


W 一 J 7 か な‘が•わ巧い合わせは…シャープ ㈱ 巧子機お事業本部システムおお営#部〒5化大阪巿阿倍巧区ホ池巧 "22 巧22号な (06)62 M 22 U 大代ま） 

■■で AfOTmJ ： VXT ^± 巧子おお♦裳木部テレビ事#部第4商品企画部〒162まま都巧宿区市る八巧巧8巧地な (03)260-1 161(大代ま） 









« 化お ； Moto Noriyuki 


UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS をです. 

Ma かは力ーネギーメロン大ずの OS るです。 
CP/M.P-CPM.CP/M plus,CP/M-86.CP/M-68K.C°/M- 80 
00.DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は旧 M 

M 卜 DOS.M 卜 OS 化 XENIX.MACRO 80.MS C は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9.0S-9/68000,OS-9000.MW C は WCROWA 庞 
UCSD p-system はカリフォルニア大学理事を 
Words ね r.WordMas 化 r は WORDSTAR International 
TURBO PASCAL.TURBO C.SIDEKICK は的 LAND NTERNAT 
IONA し 

LSI C は LSI JAPAN 
HuBASiC はハドソンソフト 

のな擇です.その他.プログラムを. CPU をは一が 
じをメーカーのを巧お巧て•す V 本文中では" TM ’’ 

••R— マークは明記していません二 
本巧に巧 tt されたブログラムの ま 作«はブログラム 
か巧者に巧巧されています，著作 巧 ま上. PDS ヒ明 
紀されたものなか，巧人で使用するほかの 無 巧巧お 
は巧じられています。 


■広告昌次 

にランドマツノ . 189(上） 

アイツー . 180 

アイテック . 10 

アイテム . 9 

ァイビット電子 . 187 

アクセス . 192 

ァーマット . 191 (下） 

アルシスソフトウェア . 23 

ウェーブトレイン . 189( 下） 

AVC フタバ 巧 機 . 177 

才ーエーランド . 188 

OH ! BUSINESS . 17 

キャスト . II 

京都メディア . 16 

き十測は研 . 178-179 

コナミ . 20 • 21 

サザンエンターブライズ . 191 (上） 

ザックス . 8 

サン•ミュージカル•サービス . 14 

J&P . 表3 

システムサコム . 24 

シャーブ . 表2•表4’ I *4-7 •付録表4 

ソフトクリエイト . 190 

ツァイト . 12 • 13 

九十九 巧 継 . 25 

T - ZONE / マイコンゾーン . 185 

デンキヤ . 184 

日コン連企画 . 175 

ノ、。シフ イッ クコンピ ュー タノくンク . 181 

バソコンプラザオクト . 182. 183 

ハドソン . 22 

P&A .26-27 

ヒューリンクス . 18 

BLUE SKY . 176 

ヘルツエンジニアリング . 19 

满關お作が . 84 

ミュージカルブラン . 15 

メディアシヨッブハイランド . 186 


IJhlXI 

C 0 N T 


C 0 N T 

♦特集！ 



48 

オペレーティングスタイルの研究 



48 

□S とオペレーティンクスタイ J レ 

中野修一 


50 

For Beautiful HumanBBk しげ e . 

基本コマンド攻略法 軌りき司•田峭使吾 


57 

コマンドひとつでを自助 

基礎から学ぶ八ツチファイル 

泉大介 


61 

コマンドに歴史あり 

マジカル•ヒストリー、ツアー 

巧達ま 


65 

白分だけのおいししロマンドライン 

エイリアス主義のずずめ 

获達ま 


67 

コマンド巧作からシステムコーし、方まで 

QS -9 プログラミング教習所 

古が 粉 


♦特集 S 



11日 

C プログラ5ング応用編 



11日 

数式記述から 3 D タートルまで 

再帰大作戦 

丹明彦 


126 

B ビットでを CgfS を 

aC で書く正規表現 

本橋純 


131 

ここまででをる 

GCC に見る最適化 

中森 巧 


♦カラー紹介 



44 

Oh!X Graphic Gallery 

□□ GA ， CGA / 再帰大作戦 



46 

八ードディスク/プリンタ 

新仲夫 


•読みちの 



106 

辭 4 回知能麵概縮-お巧目なれ扉獲たち —— 

1 邮 Obit プロセッサの世界 

有田隆也 


10日 

猫とコンピュータ第の回 

夢をセールス 

なミ尺恭子 


<スタツフ> 

•編集長/前田徹♦編集/植木章夫太田巧一岡崎栄子•協力/有田隆也中森巧巧巧ち斤 
林一が巧莲ま岡本浩一郎毛内イを巧吉田 K 司が山裕昭巧馬英智古村聪村田敏幸丹 
明彥=沢ネロ彦長;穴專博宮苗巧を子イ交一参カメラ/杉山ネロ美♦イラスト/永巧しげる山田巧 
义小栗由香•アートディレクター/ A 村腺賴参レイアウト/元木昌子 AD GREEN 参校正/千野延明 
撥田;’羊子 
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SHARP 


クリエイテイブマインドあふれる周辺機器が 


CZ-600C/601C/611C/602C/612C 



ディスプレイ関連 


アートツール 


プリンタ 


ファイル 


カラ-デイヴレイテレビ 


カラーディスプレイ 


画像入力 


カラープリンタ 


ドットプリンタ 


ハードディスク 


し一.^ 


巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ - 目 02 D - GY-BK 
巧巧価な99,800円（税別） 

(チルトスタンド同お） 




顆薩 


14型カラーディスプレイ 

CZ -604 D - GY-BK 

90年1月発売予ま： 

(スヒ•—力 -2 個•チルトスタント•同撒 


巧 


14型カラーディスプレイ 

CZ -603 D - GY-BK 

巧ホ価格841800円（税別） 
(チルトスタンド同姻） 

《1ごイま用に巧しては、カラーイメ • 


21型カラーディスプレイ 

CU -21 HD 

巧ホ価格148,000巧けな別） 
(スピーカ ー2 個同捆） 

チュ—ナー 


巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ -612 D - GY.-BK 

巧ホ価な119,800円（税別） 

(チルトスタンド同お） 

カラーディスプレイ 


I 


RGB システムチューナ ー 

CZ -6 TU - GY-BK 

巧ホ価格33,100円(税別》 

(リモコンせ） 


CRT フィルター 



窝性能 CRT フィルター 

BF -68 PRO 

巧ホ価な191800円く税別） 
(14/15 型用） 


S 越座 


カラーイメージスキャナ*， 

CZ -8 NS 1 

巧ホ価格188,000円（税別） 



スキャナ用バラレルボード 

CZ -6 BN 1 

巧ホ価な29,800円（悦別） 

映镶入力 


カラーイメージユニット 

CZ -6 VT 1 
CZ -6 VT 1- 己 K 

巧ホ価な691800円（税別） 


24ドット 
觀お写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 3 

なホ価格65,800円(税別） 
(信号ケーブル同捆） 


24ビンカラー;荣字プリンタけ0做 

CZ -8 PG 1 

请巧価な130,000円（扮別） 

(情号ヶーカレ同巧） 


難:,ぶ 


48ドット 

熱お写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 4 
CZ -8 PC 4 -GY 
なホ価格99,800円(税別） 
(信号ヶーブル同捆） 

カラー ビデオプリンタ 

カラービデオブリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

樣ホ価な198,000円(税別） 

(僖ちケーブル同袖） 


カラー イメ ージジェット 




24ビンカラー;桑字ブリンタ （136 析） 

CZ -8 PG 2 

«ホ価侍160,000円（棋別） 
(巧号ケーブル同楠） 



24ピン漢字プリンタり％巧） 

CZ -8 PK 10 

が#価が97,800円(税別） 

(信号ケーブル同捆） 



ハ— ドテ V スクユこ’ ソト （20 MB ) 

CZ -620 H 

巧单俯格178,000円（税別） 




巧設用ハードテVスクドライブ 
(40 MB ) 

CZ -64 H 

なホ価な120,000円（悦另リ） 
(取か資别） 

»おイ寸じ明してはシャーブ 
わ客なご相談窓口じてご 
相殺ください。 


カラーイメージジェット *2 巧リ資 

|0-7q5X 

巧ホな巧2481000円(税別） 

(信号ヶーブル別売） 

ジスキャナ CZ-8NS1 じ同视の RS-232C ヶーブルで巧統するか、よりな巧のパラレルデータイ云おを巧う巧合、別売のスキャナ用バラレルボード CZ-6BN1 巧ホ価が29,邮0円（税別）で接続にください。 
巧2別巧の巧ちヶーブル I073GX 巧巧価巧5,500円（械別）で巧統して下さし、。 

«3 CZ-652C、662C をわ持ちの方は包装巧のま示おる CZ-6BE1A のち棋じ④マーク巧示のあるものをわ H いホめください。 


周辺機器 

標準価格は税別でず。 

•立体げ像セット 

ArCZ -8 BRl 

29.孤0円 

• 24 ピン漢字:7’リンタり36が） 

CZ -8 PK 10 97.狐0円 

•パーソナルテ□ツバ* 2 

CZ -8 DT 2 

44.800円 

• 24ドット熱お写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 3 65.800円 




• 48 ドット,轉転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 4 99.800円 

1 カラーディスプレイ 

1 

1 FM 音源 

1 

• 48 ドットおお写カラー漢字プ J ンタ ( 

DZ -8 PC 4 -GY 99.800円 

• 21 型カラーディスプレイ *1 

CU -21 HD 

148.000円 

• ステレオタイブ FM 音源ボード 

CZ -8 BS 1 

23.80日円 

•カラービデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 1犯. 000円 




スピーカー （2 本1組）巧ホ装滿、ミユージックツール间视 

♦カラーイメージジェット 

IO -735 X 248.000円 

1 映像•画像入力編集装置 

1 

1 プリンタ 

1 



♦カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 

188.000円 

• 24ピンカラー漢字プリンタ(撕お） 

CZ -8 PG 1 

130.日0日円 

1 ファイル 1 

♦カラーイメージボード II 

CZ -8 BV 2 

39.狐日円 

• 24ビンカラー漢字プリンタ (136 侃 

CZ -8 PG 2 

160.0肌円 

•ミニフロッピ-ディスクユニット佛 D •の) *3 ★ CZ -520 F 118.000円 


がわ-:於倩巧さネ1 


>わ問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器お菜本部システ厶機器営業部〒545大阪巿阿倍野区長池町22お22号》(06)621-じ21(大代表） 





































































X 巨 8000 をサポート。 




シャープペリフエラルフアミリー 

忍巨日000 


ネットワーク 入力 その他 


f が;張メモリ 


LAN ボード 


数値演算ブロセツサ 


モデム 



1MB 巧設 RAM ボード 
に Z - 600C 用） 

CZ-6BE1 

请单価な 35 , 000 円（税別》 



I MB 巧設 RAM ボード* 3 

( CZ -601 C /611 C /652 C / 
662 C 用） 

CZ -6 BE 1 A 
ホホ価裕38,000円（税別） 



CZ -6 BL 1 


巧お価格268,000円け堯別） 

*11 巧ユニット•ソフトウェア 

(ネットワークドライバ Verl . O ) 同 巧 

インター•フェイス 



数値演算ブロセツサボード 

CZ-6BP1 

巧单価格79,800円（悦別） 
FAX 



ュニ パ—サル I / O ボ—ド 

CZ-6BU1 

な单価な391800円（稅別） 


FA ん卡ード 

CZ-6BC1 

巧お価格 79 , 800 円けな別） 



2 MB 巧設 RAM ボード >4 

CZ-6BE2 

巧辛価な79,800円（棋別） 


圓 


4MB 巧設 RAM ボード" 

CZ-6BE4 


巧ホ価な138,000円（税別） 


Si 

mim 

GP - 旧ボード 

CZ-6BG1 

巧ザ価な 59 , 800 円(税別） 



巧設用 RS - 232G ボード 
( 2 チヤンネル） 

CZ-6BF1 

樣お価格 49 , 800 円(悦別) 


MIDI 



MIDI ポード 

CZ-6BM1 

巧お価な26,800円（が別） 



モデムュニット* 5 

CZ-8TM2 

保ホ価な 49 , 800 円（税別） 
( RS - 232C ケーブル同姻） 


RS -232 C ケーブル 



RS - 232C ケーブル 
(平斤接続型） 

CZ-8LM1 

揉单価な 7 , 200 円（税別） 



RS - 232C ヶーカレ 
(クロス接続型） 

CZ-8LM2 

巧ホ価格 7 , 200 円（悅別） 



インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

巧ホ砸巧231800円（税別） 


な令 

マウス•トラックボ—ル 

CZ-8NM3 

巧ホ価格9,800円(悦別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

巧巧価裕13,800円く悦別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

巧ホ価な6,800円（悦別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

巧お価格 1 , 700 円（税別） 


化張スロット 



化お I / O ボックス (4 スロット） 
( CZ - 600C / 601C / 611C / 
602C / 612C 用） 

CZ-6EB1 
CZ-6E 己 1-BK 

株ホ価格88,000円（税別） 


スビーカー 


I 


アンプ内あ 

スビー カー システムじ本1組） 

AN-S100 

巧が面格36,600円（税別） 


システムラック 



システ厶ラック 
( CZ - 600C / 601C / 611C / 
602C/6 口 C 用） 

CZ-6SD1 

巧ホ化巧 44 , 800 円（税別） 


* 4 ご巧用におしては、あらかじめ別巧の 1 MB 増設 RAM ボード CZ - 6B 巨 1 巧お価格 35 , 000 円けを別 . CZ - SOOC 用）、 CZ - 6BE 1 A 巧ホ価格 38 , 0 邮円（税別 . GZ - SOTC 、 CZ - 611C 、 652C 、 662C 用）を增ミミして <ピさい。 
* 5 モデムユニット CZ - 8TM2 じ同巧のソフトは X1 / X1 夕ーボシリーズ用です。 


• ミニフロッピーディスクユニット(の） ★ CZ -502 F 

99,800円 

• ミニフロッピ-ディスクユニット饥 .1 ドライカ CZ -503 F 

49,800円 

• 巧設用ミこフロッピ-ディスクドライブ (2 D ) が 

CZ -53 F-BK 19,800円 


厂 化張ボード•その他 1 

•モデムユニット （3 D 0/ じ00ボ ー) 

CZ -8 TM 2 

49,800円 

• 320 KB 外部メモリ 

CZ -8 BE 2 

29,800円 

• RS -232 C •マウスボード※5 

CZ -8 BM 2 

19,800円 

• フロッピーディスクインターフェイス※6 

CZ -8 BF 1 

M , 800円 


• JIS 第1水掌漢字 ROM み7 

CZ -8 BK 2 

19,800円 

• RS -232 C 用ヶーブル评斤接続型） 

CZ -8 LM 1 

7,200円 

• RS - 口 2 C 用ヶーブル(クロス巧統型） 

CZ -8 し M 2 

7,200円 

•化張 I / O ボックス 

CZ -8 巨白3 

33,800円 

• RF コンノ\'—夕み8 

AN -58 C 

2.980円 

♦ インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

23,800円 

•マウス•トラックボール 

CZ -8 NM 3 

9,800円 

♦マウス 

CZ -8 NM 2 A 

6,800円 

• トラックボール 

CZ -8 NT 1 

13,800円 


•ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

1,700円 

•チルトスタンド*9 CZ -6 ST 1- E-B 

5,800円 

•离性能 CRT フィルター *10 

BF -68 PRO 

19,800円 

•スキャナ用/ \"ラレルボ-ド*11 

CZ -8 BN 1 

27,800円 


•品を中の-表示は、 B < ブラック >. E けフィスグレー〉を示します。泼 1 
X1 夕ーポ Z シリーズ用 《2 CZ - 862C じは巧抗できませんが 3 XI 夕 
-ボシリーズ用 《4 CZ - 830C 用か 5 XI シリーズ用采 6CZ - 850C 
で CZ - 520F をイま用する巧合に也、要 *7 CZ - 800C 、 801C 、 802C 、 
803C 、 8 り C 、 820C 用ホ 8 CZ - 820C 、 8220 、 830C 用ホ 9 CZ - 600D 、 
880D 、 830D 用 * 10 14 15 型用お 11 CZ - 8NS1 用■巧統等の巧 
明じつきましては、巧辺檢器が合カタログをごを照くださし、。 

_ ★ 巧の商品はを库僅少、です。 

本広かこ化巧してわりれかおわよびな巧の化俯こはホ’巧换は 
をまれてわりませんので、ご议人の巧,;‘巧巧说がをお支化いドさい。 


電子檢器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区巿を八幡町8番地任 (03)260-1161 (大代表) 










































































SHARP 

"アート"と巧べる高水準のソフトウェアが 


データと 上手につきあう法、教えます。 

情報人の24時間をマネージメント、 广サイン V 


-卜」新登場。 


プライべートなデータやビジネスデータを簡単な操作で管理•運営でき 
るパーソナルデータべースです。リフィル、タツクシール、ハガキなどへの 
印字も 0 K 。 シャープ電子手帳とのデータ変換（別売の通信ケーブル 
力 < 必要）も実現。電子手帳を X 68 日00の情報端末として利用できます。 

• 住所録/名刺管理/電話帳総合管理機能：最大327郎件 '1 ファイルの大容量デー 
夕管理。名刺管理では画像データの表示も可能。*カレンダー機能 • スケジユール機 
能•ま計巧管埋お能•メモ管埋機能•ち速マルチ検索 
機能•世界時計/時計/バイオリズム/電 
jaw..i ! 巧 (11 巧^^ 卓など多おなアクセサリー機能 • 各種出 
Ijjffi カフォ-ムを装ィ鹿:システム手帳リフィル ( バ 
I— — __ mS - … イブルサイズ)、 A4、A 日、連続帳票、宛名ラ 

ベル、ハガキなどに対応•ファイル形式は 
「CARD PRO-68KJ と完全コンノくチブル。 




塑^®^藝’雜 I 


CYBERNOTE PRO -60 K 


CZ -243 BS 標準価格19,800円（税別） 


必要なとき、し 、つでる热 t る、 サツと呼び出せる。 
メモリ常駐型のステーンヨナリーソフトウェア。 



他のソフトを実行中でも呼び出して使える便利ツール。使い方は簡単、 
他のアプリケーションを起動する前に、このソフトを一度起動するだけ。 
これで、他のアプリケーンヨン実行中にも、「メモ」や「スケジュール」、「住 


巧録」など S ね tioneryPRO -68 K の持つ多彩な機能がワンタッチで使え 


ます。また、 X 68000 上で入力したデ 
—夕をシャープ電子手帳の 
「電話帳」、「スケジュール」、 

「メモ」へ送信したり、逆に 
電子手帳側からデータを受信して 
編集することができます（別売の通 
信ケーブルが必要)。 




Stationery ™o-6ok 


CZ -240 BS 標準価格14,800円（税另り) 




/ s ： j 巧ド巧をド巧 r 机 nv \\\\ 



S 夕 tr - 方 0 祝巧さ tt •わ巧い合わせは…シャープ㈱巧子おおホ業本部テレビ巧集部第4商品企画部〒162東京都新宿区巿谷八幡町8番地な (03)260-1161( 大代表） へ。 

























































X 關〇邮をサポ ー ho 



シャープオリジナルソフトウェア 

忍巨日 000 





■ CZ -252 MS 巧ホ価错28.邮0円(税別） 
24トラック対応 MIDI マルチレコー 


テ'イングソフト MusK)Studio PRO - 
68 K がバージョンアップしました。 
従来の機能に加え、小節巧のコ 
ピー及びデリートや、 MIDK ンブ 
ットモニターなと’、数々の機能を 
追加.改良。さらにイまいやすくなり 


ました。 

ホ MIDI ポード （ CZ -6 BM 1) が化巧です。 



MUS に [ 巧 9 就。 MIDI) 


■ CZ -247 MS 巧ホ価巧28.卵0円(お別） 
MIDI 巧応自動伴奏機能をサポ 
ート、簡単な楽譜入力で演奏が 
楽しめま1； 

法. MIDI ポードに Z -6 巳 M 1) が'必要です,. 


ソングライブラリ <101 曲集 > 


■ CZ -248 MS 保ホ恤な8.800円(税別） 
鑑巧用と音楽データ加工作成用 
力、らなるライブラリです。 



Sampling 想就超 


■ CZ -215 MS 请ホ価が17.卵0円(棋 giJ ) 
AD PCM 機能をまかす高機能 
サンプリングエディタ。を彩な EDI 
TOR を装備、サンプリング音のデ 
—夕は巳 AS I C でも;舌用できます。 


SOUND し円 


■ CZ -214 MS 巧お価巧け.卵0円(棋別） 


スタジオのコンソール/くネ J レをホを 
イ乍するお党で FM 音源じよる音 
創りが楽しめるサウンドエディタ。 



■ CZ -213 MS 保ホ価な18,如0円(税別） 
最大8バートのスコア（総譜）が 
含け、内蔵の FM 音源で演奏でき 
る楽譜ワーフロ &演奏用ツール。 




■ CZ -221 HS がホ価な19.800円(棋別） 
オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホームプ 
□ダクティビリテイツール。ほとんど 
の処理をアイコンで表示しマウス 
で選ぶフレンドリーオペレーンヨン。 




■ CZ -235 GS 巧ホ価な 8.8 邮円(お別） 
お中見摄用を中'！:、とした NEW Print 
Sh 叩 PRO -68 K 用グラスックデータ 集。 


グラフィックライブラリ VO し 2 


■ CZ -236 GS 保お価な8.800円(税別） 
年賀:!犬を中'！:、とした NBA / Print Shop 
PRO -68 K 用グラフィックデータ集。 


TOP 給与計寡エキスパート 


■ CZ -228 BS なホ価な200.0邮円(微リ） 
給与計算から明細発行までを、リ 
アルイメージ入力じより自動的じ、 
素早く処理することができます。 


TOP おお会お 


■ CZ -227 BS 術お面格200.000円(微リ） 
会計ェキスパートシステムと デー 
タペースを搭載し、機能と操作性 
を两立させた財務会計ソフト。 




■ CZ -226 BS 巧ホ価な29.800円(税別） 
自由なレイアウト画面で入力でき 
るワーフロ機能を装備した力ード 
型リレーシヨナルデータべース。 


CARD PR0*68K 用システム手削フィル集 


■ CZ -241 BS 保お価な9.如0円(税別） 


CARD PRO*68K 用ま用フォ-ム集 


■ CZ -242 BS 巧お価お9.卵0円(稅別） 




■ CZ -220 BS 巧お価巧閒.000円(税別） 
コマンド入力の手間を軽減するヒ 
ストリー機能、爵線ドライバーが 
レポートライター機能、10進31巧 
の高精度演算。さらにイメージ表 
示機能を装備したコマンド型リレ 
—シヨナルデータべースです。 


BUSINESS 1^60K|^ 


■ CZ -212 BS 傳お価巧谢.000円(微 IJ ) 
スプレッドシート（表計算）、デー 
夕べース、グラフ作成機能を緊密 
じ一体化させた統合ビジネスツ 
—ルです。マウス巧応のやさしい 
オペレーシヨン、高度なエディタ機 
能、豊富な関数群など、ネ刀心者 
からプロまで幅広くイまえます。 



シユーテインダケ’ーム 
<ツインビー> 
■ CZ -217 AS 
なホ価冷 7. 8邮円（が則） 
む KONAMU 988 


シユーテイングゲー厶 

<か》曼が> 
■ CZ -218 AS 
權ホ化な8.800円（お則） 
© K 0 NAMI . 1989 


ブロックゲーム 
<アルカノイド> 
■ CZ -222 AS 
ホ価な7.邮0円（税則） 
な TAITO C 0 RP . 1987 


〈フルスロットル〉 

■ CZ -231 AS 
樣ホ価な8.朋0円（お則） 
©TAITO CORP . 1988 


スポーツゲーム 

<お血な 巧 
ドッジボール部> 
■ CZ -232 AS 
な ホ価な7.抑0円（税則） 
◎ TECHN 0 S JAPAN C 0 RR 1988 


アクションゲーム 
い、•ックマニア> 

■ CZ -233 AS 
«1ホ価巧7.8邮円（换削） 
'氏 NAMC 0 


アクションゲーム 
<ニユージーランド 
ストーり一> 

■ C 2-230 AS 
巧[ホ価な8.抓0円（惧則） 

な TAITO CORR 19明 

スポーツゲーム 

< V ' BA しし> 

■ CZ -246 AS 
がホ価が7.900円(税則） 

© TECHN 0 S JAPAN C 0 RP . 1989 



Communication ^pro 60 k ぶ 


■ CZ -223 CS 巧華価な19.800円(微 IJ ) 
300- 19,200 BPS までの通信速 
度に巧応し、各種データベースの 
漢字端末やパソコン通信じ利用 
できます。逆スクロール機自長、自動 
実行機能、コンカレント機能も装 
備。さらに豊富な編集機能をもつ 
た高機能通信ソフトです。 



OS-9/X 68000 


■ CZ -219 SS なお価な29加0円(が則） 
X 68000 のもつグラフィック環境は 
もちろん 、 AD PCM 音声、 FM 音 


Human68k ver2.0 


■ CZ -244 SS なお価お 9.8 邮円（悦別） 
システムパフォーマンスを高める 
処王を機能をせ加した Human 68 k 


C compiler 1 pro 60 k 


■ CZ -2 I 1 LS 保お価お39.800円(棋別） 
C コン/\。イラ、 BASIC-C コンノく一 
夕、アセンブラ、リンカ、デバッガ、 


TH 巨ネ富巧 V2.0 


■ CZ -224 LS 伟ホ価巧 9.9 抓円(税別） 
アセンブラ、リンカ、デバッガ、アー 
カイハ'、 X-BASIC V 2.00からなる 


源とグラフィックの同時再生とい 
つたマルチメディア機能をサポー 
卜。 OS -9 のもつマルチタスク機能、 
リアルタイ厶機能を活かした使い 
易く機能的な 0 S 環境を提供しま 


す。また、これまでのデータ資產も 
活かせます。胃た7れ 


の最新バージョンです。マルチタ 
スクにおい処理環境を提供する 
バックグラウンド化巧、ネットワーク 
処王里、ファイルアクセスのスピード 
アップなど、さらに高い次元へと 
進化した機能とユーザーインター 
フェイス。大容量メディアじもが応。 


アーカイバ、コンバータからなるツ 
—ル。 OS 上のブログラム開発を 
巧)率良くサボートします。 XC は C 
言語の基本的な仕樣に準拠し、 
ANSI 仕様も採用、ハードウエアを 
サボートした豊富なライブラリ（約 
700裡）も用惹されています。 


手轻な開発ツールです。 


AI-68K(StaffLISP/OPS PR0-68K) 


■ CZ -234 LS 術が aws 188.0 邮円(微り） 
AI 開発用言語とエキスパート構 
築ツールがセットになった A I ブロ 
グラム開発ツールです。 


本に斯こ化化してわります商ん',わよびな巧の価槪こは;肖巧祕よ 
なまれてわりませんので、ご瞧人の院消巧税がをお支れい下さい。 




































































































■ — nil! 11111111: 

線 抑贈脅 lllllllllllll 


り……:^^::: 


インサーキット•エミユレータ 

ICE for X68000 


1日 MHz で快調に動〈、ザックスの ERX 318 P for 閒邮0。 XM 000用グームソフト開発に最適です。 

クリエイティブヮークステーション X68000 を、さらにエキサイトさせる開発者への 
ザックスからの 一つの解答。 をれ力 M ンサーキット•エミュレー タ、 E 民 X318P for 
68000です。共通ュ心ットを EVX388i： すると、 PC-9801 を中心 t する MS-DOS 


マシーンに、また AXIS を用いると EWS 

(UNIX マシーン）をホストコンピュータと 

して使用するこ t ができます。 CG やコン 

ピュータ•ミュージックなど、ゲームソフト 

の開発には最適な ICE です。 

• システム価格： EVX 388 + ERX 68000 ¥1 .624,000 
(消費税別） AXIS + ERX 68000 ¥2,224.000 


ERX318P for 680日0システムが成図 



ERX318P for 68000 の特長- 

•オブジェクトの口ード時問： 64K バイトを27秒で口ード 
•ブレーク数 ：64Kx 4ポイント（ワイルドカードイま用可能） 

•ホストコンビ：!一夕： PC-9801 を中'。とする MS-DOS マシン (EVX 
388システ厶)、 EWS を中'！:、とした LAN 话巧いXにシステム） 


Zax Corporation 

株式会社 ザックス 

本 社/〒167まま都杉並区な蓮 5-20-12 

TEL.03(392)3331 ㈱ FAX.03(393) 3878 
大阪営業所/〒532大阪巿淀川区木川東 3-5-21 第3丸善ビル 
TEL.06(303)2671 が） FAX.06(303) 2454 


§1験ね淵 函 0120 -378-388 

♦ MS - DOS は求 W マイクロソフトれ. ICE は术 W インテルれ. Ethernet は 
求け|ゼロックスれのな化み巧です。 

























































Xstor 40 はシャープ X 68000 尊) 1] に關雖したハードディスクです。 
従米の沉用サブシステムにはない数々の特徴レ、イセンスなデザイ 
ンを実現した省スペースタイプの高品 K ハードディスクでず。 

主な特徴 

■度さ3加 m 。 X 6 日日日日本体の下にそのまま設置可能。 

■平巧アクセスタイム 23 ms 。 満足のいく高速性能を提供。 

■パーソナルには余裕の4日 M バイ S の記憶容 置。 更に増設用 HXD 042 を巧加 
ずることにより最大邮 M バイ S までのデイスクシステムが利用可能。 
■目的に応じた2モデルを用意。八ードテイスクをネ巧めて使う場合の1台目用と、 
ずでに八ードテイスクを利用していて増設ずる場合の増設タイプを用意。 
■ Human 郎 K ( Verl . 日〇レソ上）巧応。既存の多くのソフトウェアがそのまま 
利用巧能。 

■交替セクタをユーザ領域から独立。しかも Format プログラムにより自動 
実行。 

■切電時の才 一 S パーキングロ、シクを採用。不意な衝撃 I づ3してち磁気面を保護。 
■高品質、低価格を実現。 

HXD 04 日:4日 M 巳/ 23 ms/l 台目用 . ¥118,000 

( X 郎邮日/ ACE / EXPERT / 戶 R 日巧応） 

HX □日が: 40 MB / 巧 ms /2 台目用 . ¥128,000 

( X 6 BOOO / ACE ( HD )/ EXPERT ( HD >/ PRO ( HD)/HXD 040の増設用） 

• データお送速度/1 .5 MB / S * 増設/ HXD 042 を1台增設可能•インターフェイス/ 
SCSI (シングルユーザ）•交替処理/ FORMAT コマンドによるたクタ単位の自動 
交替処理•電源/入力 AC 100 V 加/日 OHz 消費電力巧 W ( MAX ) •外お寸法/3日 H 
XI 55 W X 31 3 Dmm (突起物は含まず） • 重巧/約 2.5 k 居 

《 SCSI の I □は HXDD 4 日は日番。 HXD 日がは2番に固定されていまず。 


SHARP X 郎日邮專用八ードディスク 
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<付属品 

接続ヶーブル、取巧いマ 
ニユアル、メンテナンス登 
録力ード、夕ーミネーター 
( HXD 042 のみ） 
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0G33 


HARD DISK UNIT 


SHARP 盗 B 曰 000 爸 

IT XB40/B 抓 




'cv 


で :;..琢 



充実した新機能 


1. 八ードディスク内蔵タイプにも接続ずることが，でさまず。 
ID 番号切り替えロータリースイッチにより1台〜最大日台 
まで接続が巧能です 。 (Human B 8 K Ver 2.0 レソ上使用 
時） 

3. ニューデザインで色も X 巨日□□□シリーブ本体に合わせ 
でブラック•グレーの2色を用意しました。 

4. OS -9 対応。 

日.従来の当な製 X 日日00□シリーズ巧応の HDU ( ITX - 
403/203等）にも増設が可能でず> (ただし従来の機種は1 
台目に固定） 

《 I 下 X 目 4 C は MSXsHD Interfa 巳 e にも接続ずることが 
巧能。 


■ IT X640 ¥158,000 

• 40 MB HDU 

♦平均アクセスタイム 2 B ms 

■ I 下 XB80 ¥198,000 

•日日 MB HDU 

•平巧アクセスタイム 20 ms 

※づ日 MB X 2の設定に固定されていまず。 


アイテ ック狱式をが 


本 お：〒 550 大化巧西区が巧 1T 目 3 巧じち 

TEL : (06) 532-0216 FAX : (06) 532-7253 
閒西営が巧〒 550 大化ホ西区が町 1 T 目 25 巧 14 ち 
TE し：（雌） 532-0120 FAX : (06) 532-0543 


閒巧な典巧干 275 干巧典巧を巧巧をホ 1 下目に巧 5 ち 
TEL: (0474)77-7554 FAX : (0474)73-27 朗 
を古お巧が巧干 4 邮をを压巿中区大巧 2T 目 28 ホ 31 ち 
TEL: の 52)2 じ -1 が 7 FAX : (052)2 じ -1627 


インフオメーシヨンセンター 

TEL : (06)532-0320 
































プロのための 3 次元コンピューターグラフィックス 



EpS,ooo 

^ 0,000 

¥610,000 

¥610,000 


C-TRACE TOWNS ¥ 68,000 

C-TRACE 68 ( X 68000 がが） ¥68,00 a 

■ り ） in ( pc ’980 けがと、） ¥ 68 , 0 ^ 
1+(阳.98日載、） vi 9 mm 

EWS(sony) 

np 

(TP 

ません腫巧;: 


[までわ曰し 



ぶ^ 

I ディスプレイのマッ八バンド（しま巧が)が気になる巧へ。 

をれいなビデオ出力かがしい方へ。 1 B 70 万色同時表示、 

C-FFIAME 巨曰新発売が 

フルカラー•フレームバァッファ、コンポジット入出力獲お巧お。 
ペイントソフ K 巧を ¥248.000 
もちろん、 C - T 円 A 己 E 已日も巧応。 


フレーム•バアツフア 


ぶ 

► これだけあれはホはいらない17 

CGSB フ J レニ】 ー ス ¥ 138,000 ( pc - 扣 oi を機《巧応） 

フレーム•バッファ，ペイント.ポリ3ン，レイトレのフルセッ h 
このたッ K で CG のずベての分巧か体故でさまず0 
ホこの巧品は直巧当社までお申し込みくださし、 0 


巧式を社キヤスト干15日東京都巧田谷区寄々カト 1-13 TEL .03-705-0656 FAX .03-705-5 巧4 
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バイク 


♦♦♦♦♦♦♦♦ 
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f み ♦♦♦ . 

八 ♦♦♦♦♦♦ 
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>♦♦♦♦♦♦♦ 

A 狐 ▲▲ ▲▲乂 ▲ 

7ウス 片手に^!^ グラフィックスの の 世界にな巧しよう。 ^ ツアイトの 3 D と 

►♦♦♦♦ 
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[ D 冠む LCR 雨开]と P 雨を 8 K [ 
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ttttttttt が令が 

♦♦♦令令♦令♦爭♦ィ 




画 


i 


mm 


m 


i 


城 


























あホホ MIDI オーデ f 才 



關凹昼日眞眞破0过日回§理= 

1月末発売¥19，邮(1 

ミュージくん ( MT -3 の 

ミュージ郎 ( CM -62、 CM -32 L ) 音源が応 

データ曲集 (9 日用 5") コンパ ー S 機能搭載 MIDI ブレイャー 



X 68000/ サイ/、•ースティック/ CM -64/ C 卜 10 (デジタルフエダー)/ MA - 1 2 C (マイクロモニター) 


(特長) Mu -1 は、ミュージくん ( MT - 3の、ミューソ郎に M -64、 CM -32 L 度源対応の MO プレ-ヤーでもソングフアイ 
ルはもちろん、ミュージくん、ミュージ郎(口ーランド g 日用日 72 HD ) のデータ曲集をそのままコン八ートして聴しげこり、リ 
ミックスずることができまず。98曲連続演奏機能どジュアルインウインドウサイ八ーステ、ック対応など面白機能搭載。 


1.音楽制作をスピーデイにずる、ミュージ 、ツクシエル II 搭載 


2. "ミュージくんにーランド) V ミュージ郎にーランド) V‘Musjc PR □郎 K 良 MIDK シャープ) "" MML " のデータコ 
ンバート機能 《 Mu -1 は 、 Musicstudio PRO 郎 K (シャープ)と同じデータフォーマットでず。 



ウィンドウ画面（ミュージックシェル【0 


3. 郎曲、自由な順番で連続演奏ができるチェインプレー機能搭載 


ん充実したリアルタイムミキシングエディット機能 

1 ) ボ リユー ム、パンポットデータのミキシングエディット機能にーランドなデジタル フエー ター CF -1 日にも対応) 
リフエ ードイン、 フエード アウトがコント ロールで きる2種類の クルー プフ エダー 搭載 

3) 各トラックに再生用べロシティーフエーダー搭載 

4) 自巧にエディットミキシングザでさる再生用キャンセルスイッチを各 S ラックに搭載 

5) 才 一 K フエーター、才ートパンポットエフェクト搭載 



ダブルクリックすれば的単変換 


日.ステップ入力、エディット機能搭載※ トラック単位の Save 、 Lode 機能搭載 


目.サイバースティックドラ厶パッド機能 

サイバースティックでドラム音源を鳴らずことがでさまず。また音像の定位を自卸こコントロールでさるモードも搭載して 
います 0 


7. ェクスクルーシブデータフアイル機能付 MIDI モニター搭載 



Copy 、 Paste 等、チ；!:イン編集は思いのまま 


日.演奏しながらウインドウ巧でテレビや絵を呼び出せるビジュアルインウインドウ機能搭載 
(* テレビ画面を楽しむ口ま、シヤープ CZ -6 VT けラーイメ ージユニットが必要でず） 


9. 落書さペイン h 搭載 


10. 国本佳宏氏のオリジナル曲と KUNTA 氏のイラストを収録 


八ード構成-シャープ社製 X 郎〇邮本体、 CRT 、 MIDI ボード ( CZ - 眠 Ml ) 

口ーランド社製 MIDI 音源、 MT -32、 CM -32 L 又は、 CM - B 4 



Palette "グラフィックデータ表示 


マジックハレットは販売ち I ミュージカル•フラン（開発サンミュージカルサービス)の超窩速グラフィックエディタです 




SF -001 ミロ恵ある暮しのホ SF -002 インセクト 


国本佳宏佐义間正英 



5卜003ピーセズ•オブ•ワーク SF -004 あの巧の DNA 


，訊；も V , 

リソ’ーム掛唉群. 

. 4； 


1ぶ漉•允を 


SF -005 りソーム症候群 


本ミ俊之戸田誠司佐藤か度 



SF -006 スケッチ 

関根安里 


/ソンクファイルはアーティストによる世界巧のオリジナルデータ曲集です。従来の\ 
カセットテープや CD では音楽を聴くのみでしたザソングファイルは音色ををえた1 
りデ—夕を修正したりして好みのサウンドに創りをえることができま东あなたの感 
、性で自由な音創りをして御藤さください。 I 


が％ 藻做 ] MnUSUCMLil 習 HC! 

5 う— J , 焉干154水:な都肋 111 別乂池 j ぶ 4-1-4 TE し .03(419)8839 






































































































ィ乂 、ソっ 一、 vk ィ乂クパとゎ-が rr 描画テクニックとして使えるアンドウー機能 

イタ—ソユーソト、イターゾ乂モヤアし沉かじ、 ♦巧数おのメモリ画面をもってし、て 全 画面のアンドゥーが 

•イメージユニット、イメージスキャナを用いれば、テレビやビデオ、印刷物や 写み などの画像を取り込んて•編集した でさ、アンドゥー画面の一部を切り出すなど新しいテク- ッ 

り、ネち画画面との含成ができます。 クが使えます 

[対応 機種： CZ -8 NS 1 / GT -3000/ GT -4000] 

スプライ h データの作成と保を 

•スプライトの作成と重ね合わせの シミュレーションが 巧単にでき、スプライトデータヒしてセーブできます。 

データの豆換性 

♦作成したデータは、 X - BAS にて•読み込んで使えるほか、各種ッールで利用で きます。 

デモンス h レーシヨン機能 

•描画、 編集な どの入力過程をそっくりディスクへ記録し•あとで再巧できるので、 デ モンストレーンョンを演出で きます。 

4日ド、ットカラープリンタ巧応 

♦ 48 ドットカラープリンタをはじめ、下のプリンタで巧刷できます 0 

[対応プリンタ： CZ -8 PK 3/ CZ -8 PM / CZ -8 PC 1 / CZ -8 PC 4/ CZ -8 戶 W / IO -735/ PC - PR 10し201シリーズ / 

VP シリー ズ /HG シリーズ /AP シリーズ] 

その他のを彩な描画泛編集機能 

8、12、 16、32、48ドットの CGROM フォントの 文ず 入力 （ FP は 増抱: メモリで使用 可)，/ ベースタイル、タイルをか 字として文字入力/义ず問、巧巧、おイ本、を巧を の义 宇が、長さとを披定 じよる 密着型义宇わ/ 40 巧のペン/エアーブ 
ラシ/ベースタイル ( TLB )、 タイル ( TLM )、 タイル ( TLS ) の作成と 紹巧およびを ね 合わ 甘/スポイト じよる カレントカラー おを/クロ マキー が能 わよ びフラッシング/2、4、8、 16 巧、を速巧か & クリッピング可能な スコ ープ/ が: 大、縮 
小、上下反た、左右 反 お、 口ーテイト、90。回 お、水平•を苗がホ コピー 、任意 角 巧 回 お、スコープ巧かポインタとしてもなえる任巧 サイズの 方眼と スケール 巧示/カラー けを、256を、216 色、 モノクロけ お视 のを 巧 イメージ 取り込み/ 

画面运データ仕様 

512 X 51 2ドット、 256をモート 7 巧ホ RAM 時 じメモリ 画面を 2 か、巧致: 時に4か、 内 1 枚をコピーバッファで使用/パレット & HOO を クロ マキー化巧、 & HOI を システム 内部て•巧 用、 & H 02-& HFF がをおを、をあま可能 （65.536 を 
より254を）/ オリジナルなイメー ジデー タフ オーマット XBAS に フオー マット データ/ け 色、256を、240色のパレットテータフアイル/スプラ イト キャラクタデータ/ 16 X 16 X 128の 2 を TLB ベー スタイル J 6 X 16 X 128 のけ &16 色 タイル、 
16 X 16 X 128の255 をタイルのを データファイル/ 



-キ占 :如-，,';‘ 


三 ユージ カル•プラン 


販売元：有限をな 

本お:：〒107まを都港区南巧 山 3-14-14 サン 巧宵 山102 TE し03り 01)2751 FAX .03 (401) 1048 
長野オフィス：〒380あ野巧長野巿居巧1 797 番地 TE し 0262(24)3430 
ホも'あくのパソコンシヨッス楽器風こてわ求め下さい。なわ、入手が困難な場合は通信郎巧でわホめじむることらできま f 巧る•住所•谭きを蒂号.機褲をを明なして巧を書留じて当社迄お送りくださし S (消巧悦•送料サービス) 



超高速操作 

♦インスピレーションの流れを巧げない窩速なウインドウ開閉。すべ 
ての巧画&編集が超高速スピードでか作します。 

参リアルタイム.グラデーション モニター じよ 
り、描画済みグラデーションを瞬時に别色 
のグラデーシヨンに チェンジ。 


スーパー •ヴラデーシヨン应パレット 

♦強力なパレット機能じよる多彩なグラデーション表現。美 
しくて化化的な球面や虹などの多をグラデーションもワン 
タッチ 0 



♦ 65,636色中255色のパレットをメモリ上 
じ6種作成でき、切り替えられます。 


驚異のコピー反ペイス S 機能 

♦コピー元の絵はペイスト時に力ーソルといっしょじ動き、さ 
らじ、その下をすかして見ることもできるので正確な位 S 合 
せが得意です。 

•透明機能のトリミングで必要部みのみを商速に連続ぺ 
イストができるので、コピー元の絵をまるでペン先のようじ扱 
って巧くこと力、‘‘でさます 0 







XB 8000 ニューコンセプト反 
超意速クラフィックエディタ 



MAGIC PALETTE 


X 68000 シリーズ用 5，，2 HD GRX -1 ¥19,800 

(価なじ消‘資税はままれてわりません) 

高品位なクラフィックお能を誇る X 目日000をターグットに、 
新しいコン t プ h によ D 設計開発された高性能かつ超高速な 
クラフィックツール"7ジツクパレットにのツールは、あなた 
の豊かなイ7ジネーシヨンをビジュアルにクラフイカルに演出 
ずる『巧まのおの具』でず 0 
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理ならなんでもおいの金棒になり、ビ 
ギナーの方が使用されると、いつのま 
(こか Human 巨日 k を使いこなせる様 
になってしまラ魔法の力を持ったソフ 
h でず。 

その機能を少しだけ紹介ずると、フ 
ァイルのソー S は、ちちろんの事、デ 
ィレクトリの転送や、 FAT のエディ 
ット、削除してしまったファイルの復 
活にファイル属性の変更まで出来てし 


ディスク操作では、絕大な実績を誇る 
ま都乂ディアがまた1つ!!き代を巧〇をいた! 
これは、必要だとか便利じやない、快感だ！！ 

おめでとラございまず。 

貴方は、「ちよと待った！」という文句 
に誘われて他のページに進まずにこの 
ページを読まれました。感謝の気持ち 
をこめて耳よりな情報をお教えしまず。 
^ S をち凌ぐといわれる XB 曰□0□ 

シリーズに新たに強力なユーティリテ 
ィーが発売されまず。このソフま、 

BB の事ならなんでち来いといラ PR 
〇候補の方が使用されるとファイル管 


カレント气 r 續カレ縱/州 


写真は、開発中の9日用画面でず。 
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本格的ファイルマネージングソフ h ウェアお曰発売予定 

XB 8000 シリーズ用28000円 


夕 


$ 




起動に必要な物： X 巨曰□□□本体，ディスプレイ， Human 
巨曰 k ， （注)浮動小数点演算パッケージ 
あると便利な物： X 已曰 k 巧応プリンタ，八ードディスク，増 
設 RAM 

I ( ま） Human 已日 kv.li あるいは， C compiler に添巧されていまず) 


まがディア 

〒巳1日京都市右京区西院上今田町 17-1 L 这 P ビル日 F 
TEL (日7日)日巧-396日(代）- FAX (日7日)日巧-39日1 


THE FILE PROFESSOR 動作を件 
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定価:¥22,000 


!擁絲が画蠻がヴザザ巧巧ツちが-；;がが9^^知が知 G 68 K VerHioiiII-PRO 

am BUSINESS 

•京都市山科区音羽西林巧 s 
•京都市右京区西院上今田町17-1 
サポート室： (075)5 〇 S — 2 9 7 S 
開発室：（□7已）曰 S 2 — 4 4日 B 



68KI 


Version 

II-PROl 


ご案内 


この度、弊社では発売中の G 6 日 K をバージョンアップ致しまず。 
つをましては、下記のとラりご案内させていたださまず。 

旧版 G 日日には、お巧めやずい価格と簡単操作によ0、入門用、ツー 
ルとしてをくの X 郎加日ユーザーの皆様方よりご好評をいただいてお 
りまず。 

今回のバージョンアッブでは旧版の巧単操作を継承しつつ、業巧 
でを S 、 ンプレベルの処理スピードと前作を遇かに上回る、巧機能- 


を機能- 巧速処理を実現致しました。 

旧版 G 郎 K ユーザーの皆が方から頂いたるくのご想見を元に、本 
巧的プロ仕様ツールとして大幅バージョンアップ致しました。 

サンプルデータもプロのイラストレーターの手に依るコンピユー 
タイラス h を収録。 また、専用グラフィックデータ集のシリーズ化 
ち予定してお0まず。 


高速-高機能 • 低価格- 1 M 巨標準実装のメモリで完全に動作ずる本格派クラフィックツール。 


■前作を大幅に上回る邮巧類のパレッ K 
•白巧に編集可能 

•模巧のついたパレッ S ち作成可能 
• HSV 方式による色の合成 
色相（色の種類）•彩度（色の巧た）•明度（色 
の明るさ） 

•商単にお望みのをを作り出ずための数々の 

•マスキング莖料-マスク除去塗料を装備 
微妙な修正に威力を発揮 
• S 色の混合 

•画面上より自巧に色を取り込むスポイ h 機 
能 

•パレ、ッ K 保存巧能 

•画面上よ〇白巧にタイルパターンを取0込 
むタイルパターン用カッターを装備 
■32 階關のホミ炎をちつブラシ 
• 自巧にお状をお更でさるブラシカで4種類 
•ユーザーが自巧に巧要-ディスクに保巧巧 
能 


■大幅に徹能アツブされたエアブラシ 
•ブラシノズルロ径、インク崎出速度.;度度 
を自巧に設定 

■32 階狗の巧淡を持つ S —ンパターン 
•全てのペイン h に有の. 

•白巧に巧要-ディスクに保存巧能 
■強力な編集機能 

• 2 倍、4倍、曰倍に画面を化大ずるお大工 
ディツ K 機能（ルーぺ機能） 

•色を調整ずるカラーコレクタ 

• 任應角度の离速画像回輯 

•化大*縮ル 

•左ち*上下反転 

•切り取りセーブ这ロード 

•白巧領域のコピー.移動 

• 裸準実装のメモリで全画面が編集巧能 

■巧図用具 

•マスキング機能 

•ペン描画時の直線 

• 指定領域のカラー巧更 


•円.宿巧.ボックス-直線-呂巧領域 
• これらの内部のペイン S 
•単色領域ペイン S 
■文字入力をサポー K 

• X 日日日00巧準 24 x 24 ドッ h キャラクタの表示 
■外部機器のサポー K 

• 豊奋なが応周辺機器 

■起巧)直前の画面を保巧しながら起動ずることち可能 
■ UNDO 機能（取り消し処理） 

•ペイン h 等に失敗しでちワンステップ前に 
房ることが巧能 

■市販グラフィックツールとのファイルコン 
バーター ザ巧巧 

• Z’s STAFF-PRO 郎 K とのファイルお換 
が巧能 

■ノンプロテク h 

•八ードテイスクへの疆送も可能伯巧インストール） 
■円 le は曰 AS にの GL 3 お式 

• BASIC より怖単に読み出し巧能 


八ージョンアップにつし、て ► 登録ユーザーには八ージョンアップ案内を送付致しまず。 


旧版 G 6 日 K をお持ちのユーザーの方でバージョンアップをご希望 
の方は、同封の申し込み八ガキにてお申し込みください。 

お申し么みは、バージョンアップ専用八ガキに限0まず。（コピー 
は不可。） 

バージョンアップに瞭して、旧版の G 日日 K の返がは必要ありませ 
ん。今回のバージョンアップは、ディスク•マニュアルの交換バー 
ジョンアップではありません。 

新版のパッケージ入製品 （ GB 日 K Versionll - 戶 RO ) 定価¥2吕 .0 


邮をバージョンアツプ価格 ¥10.000 (を料込み）にてお届けいたしま 
ず。旧版 GB 日 K は入門用ツールとしてそのままお使い下さい。 

同封のバージョンアツプ申し込み八ガキを必ずご使用になって< 
だとい。シリアル Na を必ずご記入下さい。 

同封の DEMO ディスクにてニュー八'ージョンの機能を一部ご紹 
かさせて頂をまず。是非、ご巧くだない。 

また、八ガキにて今回お申し么みのユーザー樣にはちれなく弊社 
オリジナル T シャツを商品発送時にお届け致しまず。 


►お問い合わせ•お申し这みは上記電話番号までお願い致しまず。(上記サポート室迄) 


















w 巧のグラフィックスて巧現された、ホがのせ 
巧が君を待っている 




が基地の巧がでは、ホだかって君ががなしたこ 


とのないような出来*が 


スタ-コマンド。それは、人類の平和を守るべく組がされた宇宙巧巧軍である。遥か紙巧 
をの彼方で繰り広げられる、異星人との巧おドラマ。今、神祕とま知の宇宙空間で、巧子 

ある スタ—コマンド 逢の、長くがしい冒険の旅が始まる . 。 XMOOO 版は、全てのクフ 

フィックを刷が。 X 68000 の機能を最大巧に生かした、リアルでスリリンクなクラフィ•ソク 
で巧画を板ているような大迫力の機巧シ—ンが展開する。 ハで— アバした FFG (フル • 
フレ-ム•グラフィック）方式、随所に巧り入れられたにメ —シヨン処理*あのすきやま 
こういちによる、臨場なミ益れる BGM ドラマチックなシ-ンの数々が*君をフアンタシ•ソブ 
•スぺ—スへと 引き込んでいく。煩巧に紀み立てられたシナリオ、デ—夕、そしてイヘン 
卜〜人巧のまがに挑がする、ち B 1 RPQ の誰生だ XB 日日日日版/ディスク 4 巧が 


12月巧曰発売予定が 
予価 S ， S □□円 

上記の価培には、消費おは含まれておりません。 

pc - g 邮1版好評発売中•ダ 


ホ式会れヒューリンクス 

〒170東京都豊島区東池袋 3-7- 7福地ビル 
TEL 03(590)2311( 代） 























































コナミ巧の X 68000 用本格移植。 

VRAM 回転拡大、縮小お能搭載。 

9n,qn リアルシミュレ—シヨンでの 
と U OU れ洛空中八トルファイト。 



巧刊テレホンサービス実施都ホ 

けヒ巧巧お匹】そし巧01い24いが00【束化お区】靑巧 0177(22 巧731が田0188124 >7000【阳束地区】巧京的 (262)9110 
【阳西が区】大巧 06(334)0399 【たがお区】巧巧的2!7巧‘)8200大を田的 44(55)44 が唐巧を的94 ’72)0606 


【化を巧区】巧胤)25’22911141 

ダイヤルは正带こ/ 


人类琼よ、最後の反撃を開始した。 

X 68000 の持つ能力の限界に挑戦し、アーケード版で体験した、あの 
興奮と感激をあまずところなく再現した本格バトル •シミュレーション。 





8,800円 


W ©KONAMI 1989 


匯:輪 


D ナミ株す含な^ 

本れ/〒101 巧巧がモ巧田区 待田ザな 巧 3 T 目 巧 大圾ミ 巧/〒 561大吸 巧 ！!! 中 巧巧巧 ホ 巧 4 T 目23巧18ち ♦し 巧を It 巧/〒 060 ♦し 巧 ホ 中央 区化 1ホ西 5 T 目2番9 号 巧岡を窠 巧/〒 810巧岡巿中央 区 天神 2 T 目8#30ち 
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审, 


>BUDSONSOFT 


> 郁が レ 

麻雀牌を使ったパブ儿ヴームの名が！！あの「上溜」がバージョン 
アツゴし了 X 680 0 0じ斩蓄場！！己段に積まれた144個のお 
謹牌を同じ給祸じをわ tr て端か5取っ了いき、す^一て取リ終れはク 
U ア’できる。牌の積み方を6パターン、難賽度ち4段階に切リ營え 
5れるザ。さ5じスコア表示（牌 I 個じつきし無）を譬入し、ス 
hi 0はお輸され煮数を競いをうことを•できる！ 

キミの頭脳をつ儿回觀させ、難解難題を巧ち r 破れ！！ ©1989 HUDSON SQFT 


fACTIVlSlOM 


コンピュータ〜との頭做の膊璋！給 
巧ををわなず〜‘•ての牌を取リ除け！ 



















O /% 歌浸 


ALL DIRECTIONS 3D SHOOTING 



遥力、4億光年彼方の、<力、^け超銀巧団〉で^^1?^じは連邦の運^ 
がかを g、 た。宿敵 「CI 空 ER」 (サイファ-)西フラックホルか 
エネ,を■を取り出し、ワ爸でそのエネルギ务を敵にたたき込纪 
し、 ぅ新夏 器「ステラ•スマ 寥ャ -」の完成を!^としてし、た。， 麵 k 
邦軍は^—ス17」基地‘!?おいて、対 「CIPj^R」 用の追撃兵器「~ナイ 
トァ-ムち」を完成させ、!?線の.「ベ-スリ多と送り出しなち•スマ 
ッシャ ー5) 破壊を企てた6どが、この某をキャッチした髓の先制巧 
雙に「ベをルは醒？れてしまった。綠た「ナィト^^ズ」はたな 
1機、「ス否•スマ.ソシャ さ」 を破制■るたちじ出擊し;^ た) た。.ゾ 


■縦横無をじ変化する究極 3 D スクロオ レ、ん 
■鮮やか最言6乃をの么ラフィック 〇* ^ 

■拖大縮少’32,767段階’/超 3D スプライト 。、 j 
■完全 無為琢サィバを ティッ父モロお応 心# 
■ADPCM のスぶシ •み. レ効果音 5|^;; 

■ MIDI 真っ青/ スー パ，一 音色 夕巧 iT トラ MCTS に, 



©1988/1989 Arsys Software 

NEW TYPE SPACE ACT/ON ADVENTURE 

R 巧な msM 


WORKS ON 


X68000-5 2 HDX 2 (サイバースティック対応） . ¥8,800 


PC-88SR 似降 （VA 巧） ■5"2DX2( サウントホ— HI •化巧 ram が応） . ¥7,800 

PC-98M/VM/VX"5"2HD(RAM384kia 上、 FM 裔，原ホード•化お RAM がな) . ¥7,800 

PC-98UV/UX■3.5"2HD(RAM384kしU上、FM宵;巧ホ_卜•化おRAMが応) . ¥7,800 

X1turboii5"2Dx2(MOD 巨 U0 で巧、 FM 奇原ホード•化巧 RAM が応） . : ……¥7,800 


巧巧^:アルシスソフトウェア 

〒857佐せ保ホ松浦町 5-13 グリーンビル 3F 
TE し0956 (22) 3881 

♦巧イ宮お巧のわ知らせ ♦ 

化僅用機巧を(《俯品をを住肺:もわをが唯巧悅番 
ちを日月記し、現を♦留じてが社へわ申込下さし、。 
ぁななの巧示価なじは;肖*棋はをまれてわりま甘ん。 






















扉力《開力，れる 


X 郎〇日日は、限界を知らなしい‘ 
画面に入りのらなし、ボスキャラ… 
動態視力の限界に迫るスピード - • 
超高速疑似スプライトが織り成ず 
メタルサイトワールド/ 

要塞の中を…サバンナを… 
洞窟の中を...天空を… 


そしで… 

宇宙を… 


XF -068 A クロスドックが鉱け撕する 
華麗なミュージックにのって今… 

TAKE OFF / 


A . D.W 朗.巧.夢がおになる… 



- 閒発元 - 

Team Cross Wonder 

〒203東京都ま义留ホ巿本町卜1卜り 
TE し 0424-74-6009 


ONLY X 己曰日日日 標準価格8,800円 


SYSTEM SACOM 应 TEAM C 円 OSS - WOND 巨円 



FM-T0W 

標華 


巧評発売中.グ 

X 郎邮〇 5 -eHD 


♦口ーランドな MT -32 完全巧応 がイ ; t 

(【 MO インターフェイスボード C - Z -6 BMI がを電でず。パ 


標準価巧9.邮日円 


麵 


西暦郎49年。人口の増加で地球は飽和が態をむかえていた。この限界が況を巧 
破ずるために、アメリカが主導し巧巧が巧同で開始した事業、それが宇宙植民 
計画である。これは地球人類を宇宙空間じ移住させるといラものであり、ーホ 
ーホ計画は進められて去た。そして卽49年、計画の最初のぶ果 SC が違に完成 
した。ス h —リーはこの SC のオープンをめぐるけスペンスである。プレイヤ 
一•は SC 取材班の一員"相馬謙"となる。 SC にがずる様々な疑問を持ちなが 
ら相馬謙は地球から SC への旅、 SC の取がツアーなど、次々と未知の巧巧を 
目の当たりじしてゆく。相馬謙はこの計画についでほとんど知識がなく、プレ 
イヤーと同じ程度の知識で取材に挑む。がが見て感じるちのこそがプレイヤー 
の感じるちのなのだ。そしてこの取が活動の中で、 SC オープンを巡る陰謀の 
影が…… SC に反巧ずるを賛成ずるをプレイヤー次第。2日49年の巧界をじつく 
0楽しんでちらいたし、。 


がが EU がみ^ 


F LF 


filOVELllllARE 


sncom 


株ま会れシステムサコム 

〒130束巧が墨田区両国 4-38-16 
両国裕井ビル 4 F 
TEL .03 -的 5-7609 


巧準価格には消度税は含まれてわりません。 


ノベルウェアの更なる進化 
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感 


XY 68000のお m ならここ/ツクモ7号店を f / そしで ツクモ巧信巧売部な(〇3)巧 i-ggii 


壳のお申し 


をみは料を無料の 


フ U ー ダイヤル/受注専用 

Q 0120 - 377-999 

商品についてのお問い合せはさ店又は 

通信販売部な (03) 25卜明11 

r コンピユータルーレツ Ki で 

豪華な景品を堂てよ3/ 

巧評続巧中12/31迄 mmM 

1万円 W 上わ頁あの方じ個のチャンス/10万円な上のを出0那毎じ I 回追加/ 



一 ， J …— サ- 


彎親欄雜齋 晒 - 

CZ -602 C (縦 a タイプ 2 M RAM 保ホな聪） 

. を価羊 356 r 0 flfl 

C 2-6 I 2 C (40 MB ハードディスク 巧 巧タイプ） 
. : M ¥466^0 Qa 


rnMmmm 


、ミ PRO 
’ょ巧〇じ 

T 巧が） 

を価 ¥"2 糾 JQfl _ 
CZ -662 C (40 M 日ハードディスク巧なタイプ） 
. を価 ¥^08^00. 


Q' 阻 皇 
lAMfllSfe 


アクセサ U —いろいろ(稅別) 


★ックモオリジナルキーボード延長ヶーブル... ツクモ特価 V7, タタで ★キーボードセフティカバー ASC108 …、ツクモ特価 y ぶ,40り 
★キーボードシリコンカバー . ツクモ特価 y 夕/タクり ★キーボードダストカバー ADC108 …… ツクモ特価 V7, ク0ク 


が資原電気まつ0 7000 万円 

THE AKIHABARA EXCITING FESTA 


毎年恒例秋葉原電気まつり。 

’日 9 . 1 1 / 24 途)〜’ 9 日. 1 / 7 (日)まで./ 

★ 5. 000円し义上のわ頁物でもれな < 抽選ホをプレゼント/ 

矣卜が安ぃ / 

^^■^••^、ソクモき店でゲ- ムソフ h 
r 25% off セールを開催/ 

期日: IV 巧，的ぷ日:’901/卜7 


NEW MIDI セ•ル 


CM-32L MIDI 音源 ( mt -32 コンパチ） . 定価 ¥69,0 邮 

SX-60M MIDI ボード . 定価 ¥19 .卵 0 

CZ-247MS MUSIC 戶 RO-6 日 (MIDI) .…… 定価 ¥28 .卵 0 


A / taurbcr^ H [ セ、ント 

• CZ-888C-BK. ¥169,800 

• CZ-860D-BK. ¥92,200 


ツクモ特価 

Y 15^,000 


合計定価 ¥117 .邮〇 

ツクモ特価タタ/ X 00、 ぉ*ぉ別を V 2 . 994) 

わ kcMS 

CM-32L MIDI 音源 (mt-32 コンパチ） . 定価 ¥ 的 .0 邮 

SX-6BM MIDI ボード . 定価 ¥19 .郎〇 

CZ-252MS MUS に stu 灶〇戶 RO- 即 K VerU . 定価 ¥28 .卵 0 

^ 合計定価 ¥117. 600 

ツクモ特価 y タブ/ XOO ^ お*械別をパ, 994 } 


CM-64 MIDI 音源 (MT-32+ サンプリングき巧 ). 定価¥129.邮〇 

SX-B8M MIDI ボード . 定価 ¥19 .郎〇 

CZ-252MS Musicstudio PRO-BBK Verl.l •••定価 ¥2 日.卵 0 

さ計定価¥177,即〇 

ツクモ特価 y / 5 ぶりりかち 》蜗別をパ. 59 0 ; 


周迅機器 


ォム。ン MD-MDOB を価 V49,800 
(300/1200/2400 ボ ー ) 

巧価 y / 7,がり台数®定 


今、大容量の八ードディスクが大人気/ 




1MB 巧惠 RAM (CZ-600Cg 用） . 

1MB 巧度 RAM(ACE’PRO シリ - ズ専用 ) • • 

2MBii 投 RAM ボード . 

4MBli 巧 RAM ボード . 

巧化 i がプロセッサポ - ド ’ • 


巳 Z - BBE 1 
CZ -6 BE 1/ 

巳 Z -6 BE 2 
CZ - BBE 4 
CZ - BBP 1 

ぷ大巧評インテリジェン h コントローラー登場/ 

これでホなたの部屋はゲームセンタ-〇 

CZ -0 NJ 2 . ながを価 ¥23.800 


やつば Q 、 カラープリンターザ巧しくなる 


•• を価ィ ■ が JlQfL 
•• を価 ¥4& 山 1 の _ 
• を価 ¥~? 化ぶ ML 
定価¥~巧 
• 定価イ 43-^ 




アイテック 

IT X-64 0 40MB 、 28ms 
をな i VI58.000 

ツクモ特価1^ィ^5：^^2^ 

IT X-B80 80MB(40MB + 40MB).20ms 
を価 VI98.000 
ツクモ特価壬:^^^ 

大巧価販売中 巧 


ilia ドライブとしても巧 

- ち 

Pi . 


陽 :: が ： i 



• カラー度ず24ドット写プリンター 

CZ-8PC3. ツクモ特価 

•カラー度字 4 8ドット AK 写プリンター(色は曲、又はクレーを巧まして下さい。） 

CZ-BPC4. を価 ¥-99^0. 

■カラーイメージジエットプリンター 

の -735X. を価今み设 

• 24 ピンカラーミ英字ドットインパクトプリンター(80巧） 

巳 Z-BPG1. 定価 ¥^-3&xOOO_ 

■ 24 ピンカラー•漢字ドットインパクトプリンター（136巧） 

CZ-8PG2. を価 ¥46Gv000- 

ツクモがス-パ -X PR 日 SHOPj でず。 


PRO 

STAFF 


習 < 0 量 


Kamikaze (神風）巧を型スプレッドシート… ツクモ特価！^57,がり 

SOUND PRO - BBK サゥンドェディタ . ま:価¥'巧 rSOd 

MUSIC PRO -60 K ミュージックツ-ル . を価 ¥48 t 800- 

Samplin 宜戶 RO - 日日 K ad pcm ; 舌用ソフト . ま:価辛午卜80(1 

Musicstudio PRO-BBK VI .1 midi マルチレコーデイングソフト 

. を価 ¥^8 vS 0 Q 

MUSIC 戸 RO -6 日 K ( MIDI ) music pro -68 k の m の i ほ 

を価 ¥~2 も朋〇- 

ソングライブラリり01巧集> MUSIC PRO -68 K デ-夕曲《を価 ¥'8 tS 00_ 

Communication 戶 RO - 即 K a 化ソフト . を価¥49ぶ0巳 

た〜みのる泣巧ソフト . ツクモ特価 V 7 り.夕が 

た一みのる2 r た〜みのる jVer UPRS . ツクモ特価 VV 5 /タクり 

DATA 戶 RO - 日日 K りレーショナルテータぺース . 定価 ^ SBtQOCL 

CARD 戶 RO - 郎 K 力-ドおデ-夕べ-ス . を価¥うん朋化 

※〇丫曰 E 円 NOTE PRO - B 8 K なを型バーソナルデータベース 

. 

ぷ stationery P 円 □- 日日 K ステ-ショナり-ツ-ル...定価 ¥i ん800- 
※電子手帳との通信ケーブルは別売でず。 （¥2.5 邮） 
システム手巧リフイル集 CARD PRO - MK 用フォ-ム》.ま:価'¥みぶ0(1 

活用フオーム集 CARD PRO -68 K 用フォ-ム《 . ま:価-¥ん如江 

Z.S STAFF PRO -68 K ver 2. o グラフィックツ-ル 

. ツクモ巧価 V 4 夕ぶ X ? 

Z’s Triph 口 ny DIGITAL 巳円 AFT 

3ホ元サ-フェイスモデリングツ—ル . 、ソクモ特価 y タタ/ダでク 

New Print Shop PRO - 日日 K «« 化ポップア-トツ-ル 

. 定価約も如圧 

サイクロン Express 2.0 レイトぃシンクソフトか:ァ 

. ツクモ巧価 、が000 

Terazzo SPRITE EDITOR 戶円 O - 即 K 

«巧化スプライトェディタ . ツクモ特価 V /ん f りり 

巳 - TRACE 日8 レイトレーシングソフトウェア•- •… ツクモ特価卜57.のス？ 
C COMPILER PRQ -68 K c 言曲 m 巧セット……定価も如 Q _ 
Final X 日日000マルチファイル.スクりーン.ェディタ ツクモ特価 V ぶ？.タクり 

Al - 日日 K AI プログラム W 1 発ツール . を価¥48もで0江 

円 EDUCE なま化ほ用ソフト . ，ツクモ特価 V /夕 5 .W 

□ S -9/ X 68000 X 68000 用 OS -9. を価¥2も朋 H 

C 邑ブロフェ、ジシヨナルパツケージ OS -9/ X 68000用 C コンパイラセ.>卜 

. ツクモ特価卜•タブぷりク 

mFORTH Compiler forth コンパィラセット 

ツクモ特価 y / 六がり 
Human 日日 K VerB.O numanesK の new パ-ジョン ……を価令 9 t 80Q 
※その他、ゲームソフトも統々発巧中てすので、詳しくはおみね下さい。 

★超特価はお電話にてお問い合せ下さい。 


、ツクモ7号店泣03■巧 3-4199 


通信販売部巧03-巧1 -9911 


獲) AM 1 日:1日〜 PM 7: 日日年内無休频1/1日 .17 九十九電機 ㈱ 干 101-91 東京都千代田区神田郵便局すム書箱135号 


ジクモ日号店 
ニューセンター店 
ちを屋1号店 
ち古 ■ 2号店 
ジクモネし供 


巧 03-2已1-0已31 
巧 03-251-0987 
cr 052 -呂巨 3-1 己5己 
巧0已2-2己1-3399 
巧011 -241-2 呂99 


カードキ厶い 


ぶ化賠巧でのが利用力ード：ックモグローバルカード、 
VIP 力ード、セントラル、ジャックス 
巧本人より■なで进巧巧巧がへわ申し込み下さい：， 


全国代金引さ換え配達 クレジ、ッ S ネ厶し、 


わ申し込みは凸 03-251-9911 へわ巧な I 本 / 
が巧日の巧をもでさます 


月々 V3.000 し : i 上の巧辑仏いも巧をな L 
夏 . ネポーナス 2 回化いもまが中 


現金書留ネムし、 

〒101-91束を巧千代田区が田曲度ち化»巧け5ち 
九十た巧推ホ巧ほ版巧部 Oh ./ X 化 


銀行振込私い 

事前に〇て'わ届け先をご產な下さし 
»±巧巧巧田支を（巧) No. 894047 


★ 表示価格には消費税は含まれておりません。 


































































































•お近くの方はお 
ご特 
'卜定 


I 


©> 秋寞原で 


城じみの 


すが/ 




磯雜撰 


，禾/が禾) 
とい。 



巧/巧〜1/巧 ♦本体単品1 

•ビジネスソフ 


CYBER STICK 

• CZ -8 NJ 2 
(を価 ¥23.800) 

超特価// 

►価格は T 巨し下さ L 


CK I 

3 biiai.il 血 、 a I 

さぃ 


X -1 夕ーボ zni 特別ご提供品.グ 医葦堅查 


• CZ -888 C + CZ -860 D + M -2 H D ( 10が） 
を価 ¥269,600 ►特化 ¥164,800 

(ボーナス併用も有ります TEL 下さい） 


• ジョイカード 
•ゲーム 3 巧 
•パソコンラック (§)3 段 

プレゼント中 

送料;肖巧税込み.グ 




12回 

14.300 

24回 

7,500 

36回 

5,100 

48回 

4.000 

60回 

3,300 



ジョイスティック送料 ¥50 C 
♦ X -1 PRO 

を価¥9,500 ►特価¥7 
•ASCII STICK 
を価¥6,800 ►特価¥5 


X68000EXPERT& EXPERT-HD (送料消費税込み) 


EXPERU PRO セットでお買い 
上げの方に 
•ディスケット (1 嫩） 

♦ダーム 

•ァフター/くーナ ー( を価 ¥9.200) 
♦に 8 N 」 I ( ジョイカ-ド） 
プレゼント中 


EXPERT 

みセット： CZ -602 C + CZ -603 D - 


28 J 00 [ 24回 


岛セット： CZ -602 C + CZ -602 D - 


し 12回 2も200 ■ 24回 


©セット： CZ -602 C + C 2-612 D - 


巧 





I 12回 1 — 並—6リロ — 1 24回 

なセット： CZ -602 C + CU -21 CD -- 


12回^ 31.500 -24 回 


(ボーナス併用もちります。 TEL 下さい） 

. を価 V 440.800 ►現を化なはわ■は下さい 


5.300 丄 3_6里 _ 10.500 


•を価 ¥455. 800 ►巧 価（巧を価がはわ■は下さい） 


8.100 


6.800 


•を価 V 475.800 ►特化（巧か®裕はわ電な下さい） 


,000 I 3 6回 ' 11,000 _ 


8.600 


7.200 — 


-- 定価 V 49日.800 ►特化（現を征巧はわ«坛下さい） 


— 8ぶ 0—0— _ 


罰 vmw 


EXPERT-HD 

セット： CZ -612 C + CZ -603 D . 


•を価 V 550.800 ►巧® (現を®なはわ■お下さい） 


! じ回 —_3弓—! 口叫—： 24回 
ち)セット； CZ -612 C + CZ -602 D 


18.300 : -3- 咽.口五口_0_ 


9.800 


8.200 


12回 1— 36.100 |~ 24回 i 18.900 36回 r 13,000 


( C ) セット： CZ -612 C + CZ -612 D • 


I じ回' 37,500 |~ 24回 19.600 36回 13.500 


'ま価¥5的.800 ►巧® (規を®巧はわ■は下さい） 

' 48回！~ ! 60回 8. 4雨~: 

'•を価 ¥585. 800 ►巧 価（現を価巧はわ巧ほ下さい） 

3 日 1C 


10.500 


!.700 


む)セット： CZ -612 C + CU -21 CD . を価¥ 605.800 ►特価（現を®なはわ>は下さい） 


12回 38.400 24回 _20._100 ' 36回 13.800 


10.800 


1.000 


EXPERT & PRO セットでお買い 
上げの方に 
♦ディスケット (10 が） 

• ゲーム 

♦アフターバーナ ー( を価 ¥9.200) 
• CZ -8 NJI (ジョイカード） 
プレゼント中 



X68000PRO & PRO-HD 


(送料消‘費税込み) 


PRO (ボーナス併用もちります。 TE し下さい。） 

み〉セット： CZ -652 C + CZ -603 D . を ffi V 382.800 ►巧®(現を晒なはもは下さい) 

I 12回： 24. 5邮 ' 24回'12.900 I 36回 I 8. 9邮！ 48回！ 6.900 ’ 60回 5.800 

煩)セット； CZ -652 C + CZ -602 D . を価 V 397.800 ►特価(現を価がはが®は下さい) 

I 口回 I 25 .600 I 24回 i 1 3.4 而^ r 罪面 9.200 : 48回 t _ 7,巧0 ; 60回 6.000 

◎セット； CZ -652 C + C 2 ぶ 12 D . ま:巧 V 417,800►お M 面（現を®巧はわ,は下さい) 

M 2 回 ! 27.000 1 24回— 14] 而 — 帝 国— 9.700 ! 48回‘‘ 7.600 ‘ 60回’ 6.300 

な)セット： CZ -652 C 4- CU -21 CD .. ま:巧 V 437 .抓0 ►巧®(現を化なはわ霄お下さい) 

i 口回, 28.000 ' 24回 147700 ' 3 6面 [0.000 —^8 回 7.800 — ' 60 回 6.500 

PRO-HD 

み)セット： CZ -662 C + CZ -603 D . を巧 V 492.800 ►巧®【現を®なはわ電は下さい) 

I 12回 ~ TMM ~; 24回’ 16. 4邮 ' 36回'11.300 48回 M 00 —60 回— 7,400 

@セット： CZ -662 C + CZ -602 D . を® ¥507. 800 ►巧価（巧を化巧はわ電な下さい) 

I 口回！ 32.400 ‘ 24 回，而— —— 3 を面 i II .ToT ‘ 48回' 9.100 邮回 7.500 一— 

(なセット： C 2-662 C + C 2-612 D . を® ¥527. 800 ►巧® (現を®格はわ > お下さい) 

i 口回' 33.日邮 I 2 4回 1— 17 .Mo —T 乖固—’' 12.200 ! 48回 9.500 I 前回' 7,9加 一 

◎セット： CZ -662 C + CU -21 CD . ま® V 547.800 ►巧化（現ホ®なはわ>な下さい) 

12回 — ~ 34.800 I 24回 ； 18.200 1*— お面 127^ 广 48回 了 9,700 ' 邮回 8.100 


X 郎〇邮 PRO/ACE-HD 〜 P 邑 A スペシャルセ、ット=限定誌上販売夕 




35%OFF 


送料、消'費税別 


X- 68000 PRO 特別ご提供品 


を数限定 


/を琴が巧礙な誦\れ 


• CZ-6 巧 C (本体） • ジョイカード (8NJ1) 、 

• CZ-611D (モニター） 0 •デ f スケット （10 枚） 

• CZ-8PK8(24 ピン、漢字、じ6做\ • ゲー厶プレゼント中ノ 

(定価¥584,000) 特イ面 ¥378,000 


じ回 

32.900 

2徊 

17.200 

36回 

11.800 

48回 

9.200 

6日回 

7.600 


(ボーナス併用も有ります . tel 下さい。） 


X- 68000 ACE-HD セット（を数限を） 

• CZ -611 C (本体） /•ディスケット10枚\ 

• CZ -603 D (モニター) 巧）•ゲー厶 

• CZ -8 NJ 2 (CYBER STIC ) \ • 送料、消擠ネ兑込み/ 

定価¥508,400 P & A 超特価/価なはお巧話下さい。 



じ回 

28.700 

24回 

15.000 

36111 

10.300 

48回 

8.000 

60回 

6.700 

モニターを CZ -602 D (を価¥99.郎）じ変更の場合 

12回 

30.100 

删 

15.700 

；3徊 

10.800 

48回 

8,400 

6日回 

7.000 


> CZ -612 D (定価¥11 9.800) じを要の場合 


じ回 

31.300 

2個 

16.400 

號回 

11.300 

48回 

8.700 

60回 

7.300 

• CZ -61 1 D (を価¥ 1 45.000) じ変更の場合 

じ回 

30.700 

24回 

16.100 

3徊 

11.000 

48回 

8.600 

朗回 

7.100 


(ボーナス併用も有ります。 TEL 下さし、。) 



$ 

\一為 


與 I 



PSA 超低金利クレジッ h をマ J 利用ください/ 


♦本広告の巧栽の商品の価格じつぃては、消寶税は含まれてわりま甘ん。年末年始のご案内： 12 / 加〜 1/3 はお休みさせていただきまず。 
•営業時間=平日 Aivn 0:00 〜 PM 8:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 7:00 





































































































































































































































Z’s STAFF PR068K Ver2.0( ツアイト） . 定価 ¥ 58.000 今 特価 ¥ 40,600 

C.TRACE68( キャスト） . を価 ¥ 68.000 ■►特価 ¥ 50,300 

彩 CRONE (アンス•コンサルタンツ） . 定価 ¥ 58.000 吟 特価 ¥ 44,600 

アニメ キット （アンス • コンサルタンツ） . 定価 ¥ 5,000 ■►特価 ¥ 4,000 

テラッツォレ \ ミングハ‘ード） . を価 ¥19.800 吟 特価 ¥ 15,800 

G.68K(OHI B に INESS). を価 ¥ 14.800 吟 特価 ¥ 11,400 

KAMIKAZE (サムシング•グッド） . を価 ¥ 68.800 今 特価 ¥ 46,800 

EW&EI (イースト) . 定価 ¥ 38.800 吟 特価 ¥ 28,800 

C&Professional Pack (マイクロウユアジャパン） . 定価 ¥ 58.800 吟 特価 ¥ 46,000 

Final Ver3.2( エーエスピ ー） . 定価 ¥ 38.000 ■►特価 ¥ 30,000 

DATA PR068K CZ220BS. を価 ¥ 58.00 0*P&A 巧価 

CARD PR068K CZ226BS....?. 定価 ¥ 29 . 800 少 TEL 下さい 。/ 

C compiler PR068K CZ211LS. を価 ¥ 39.800 呼 特価 ¥ 32,000 

0S-9/X 68000 CZ219SS. 定価 ¥ 29 . 800 今 P&A 巧® TEL 下さい。 

AI-68K CZ234LS. 定価 ¥ 188 . 000 岭 特価 ¥143,000 

THE 巧巧 V2.0 CZ224LS. 定価 ¥ 9.980 今 特価 ¥ 18,000 

SOUND PR068K. 定価 ¥ 15.800 吟巧価 ¥ 12,500 

MUSIC PR068K CZ213MS. を価 ¥ 15 . 800 今 P&A 巧 ® T 巨し下さい。 

Sampling PR068K CZ215MS. を価 ¥ 17.800 ■►特価 ¥ 14,000 

MUSIC-studio PR068K237MS. 定価 ¥ 15,800 P&A 巧価 TEL 下さい。 

MUSIC - PR 068 K[MIDn 247MS. 定価 ¥ 18,800 今 特価 ¥ 22,000 

New-print Shop 221HS. 定価 ¥ 19,80 0*P&A 特価 

Communication 223CS. を 価 ¥ 19.800 ♦TEL 下さし 、。/ 

®CZ-8NSI . 定価 ¥188. 000 ►特価 TEL 下さい。 

(g)Cz-6VTi. を価 V 閱.日 00 ►特価 ¥ 54,000 

©CZ-6TU. 定価 V 33.100 ►特価 TEL 下さい 〇 

◎ BF-6 日 PRO. 定価 V 19.800 ►お 価 ¥ 15,500 

(f) CZ-6BEI . を価 V 35.000 ►お 価 ¥ 27,000 

<E)CZ-6BE；IA . 定価 V 38.000 ►巧 価下 EL 下さい 〇 

◎ CZ-6BE2. 定価 V 79.800 ►特価 下 EL 下さい 〇 

0CZ-6BE4. 定価 V 口 8.000 ►巧 価¥107,000 

① CZ-6BFI . 定価 V 49.800 ►お 価下巨 L 下さい 〇 

(3)cz-6bpi. を価 V 79.800 ►巧 価 ¥ 62,000 

(g) CZ-6BMI. を価 V 26.800 ►お 価 T 巨し下さい 〇 

(DCZ-6EBI. 定価 ¥ 88.000 ►お 価 TEL 下さい。 

@>AN-S100. 定価 V 3 日. 600 ►巧 価 ¥ 28,500 

⑩ CZ-6SDI. 定価 V 44.800 ►巧 価 ¥ 35,000 

◎ CZ-8 戶 C3. 定価 V 65,800 ^ 

◎CZ-8PK7. 定価 ¥ 122.00 。 ^ 

(g)CZ-8PK8. を価 VI52.000 i じし I" 、 l 〇 

⑤ CZ-8 戸 K9. を価 V 89.800 J 

の CZ-6 户 VI . を価 V 198.000 ► 特価 ¥ 155,000 

◎ IO-735X . 定価 V248.000 ►お 価下 EL 下さい。 

(g)CZ-8BSI. 定価 V 23.800 ►巧 価 ¥ 19,000 


アイテム 

• HXD -040(40 MB /23 ms ) . 定価¥118,0日0 ►特価 ¥ 94,000 

• HXD -042( 増設用） . を価 ¥128,000 ►特価 ¥103,000 

アイ テ、 シク 

• ITX -640(40 MB /28 ms ) . を価 ¥ 158,000 ►特価 ¥104,000 

• ITX -680(80 MB /20 ms ) . を価 ¥198,日日0 ►特価 ¥136,000 


I (g)MD-2400B ( オムロン ） • 
I ⑥ MD. 240 OF ( オムロン ）. 


I ©PV-A 2400 MNP4( アイワ） . 

I ◎PV-A24MNP5( ァィヮ） . 


■-定価 . 800 岭 特価 ¥26,500 
•-定価 ¥ 59,800 吟 特価 ¥38,000 
•-を価 ¥ 461800 峡 特価 ¥34,000 
••定価 ¥ 54 . 800 ■►特価 ¥39,500 


®3 段 
875(H) 

X 580( D ) 
が气 X610(W) 

イ / ¥9,000 




©4 段 段 

1320(H) ■,= ： 1280(H) 

X 600(D) が 600(D) 

X630(W) X620(W) 

¥12,000/*^^¥15,000 


• X . 68000セット 

• X - 68000 ACE セット 

• X;l 夕ーボ Z セット • 

• X -1 G /30 セット…… 

• CZ -822 C . 

• CZ -830 C . 


► ¥210,000 • CZ -856 C - 

► ¥240,000 • CZ 870 C 

► ¥100,000 • CZ 881 C 

► ¥ 39,000 • CZ -820 D - 

► ¥ 15,000 • CU -14 GB - 

► ¥ 25,000 • CU 14 BD 


► ¥45,000 • CU 14 AG 2 >¥30,000 

► ¥55,000 • CU -14 H 2 ► ¥30,000 

► ¥65,000 • CZ 8 PC 2 ► ¥25,000 

► ¥10,000 • CZ -8 PK 6 …… ► ¥32,000 

► ¥ 5,000 

► ¥25,000 


〔現金一括でも'申し込みの方） 

♦商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りくださし、。(プ J ンター•フロッピーの場合、本体使用機種るを明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

♦銀行振込ご希望の方は必ずわ振达みの前にわ電話じてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をおミロらせくた'さい。 

(電信巧いでも'振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方） 

♦電話じてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りし、たしますので、ご記入 



パ見を書留巧びミ良巧お込でお申し込みの方は、上お商品の料をじ3%かをの上て•お申し込み下さい。詳しくは、わ電話でわ問い合せ下さい。 


I 回〜60回払いまで OK // 


★頭金なし/★即日発送 


3/ sA がくリ超特価セ—ルでご奉仕夕 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話じてお問合せ下さい< 
価の20%引き 0K/ TEL くどさい。 


呂圆圆關 




X 68000 用ソフトコーナ ー（ 送料1ヶ〜5ヶまで¥500) X 目8000用ハードディスク（送料¥1,000) 


• CZ -8 P 口 (カラー漢字24ドット熱乾写プリンター） 

定価¥的，800 . 特価 ¥45,800 

• CZ -8 PK 8(24 ピン漢字プリンタ ー1 36巧） 

定価争152,000 . 特価¥ 75,800 

• CZ -8 PC 4 P & A 特選•グ 

定価¥99,8日0 . P & A 特価•く/わ電話下さい/ 


の上、当社までお送りくピさい。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかり まホ 
♦1 回〜60回払し、まで出来ます 0 但し、1回のお支払い觀ま3,000円 1 U 上。 

超イをを利クレジット率 


ほす傷日の場合は翌日じなります） 


回数 

1 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

24 

36 

48 

60 

卿(谢 

1.5 

2.0 

3.0 

4.5 

4.5 

7.5 

9.0 

9.5 

13 

17 

22 



P&A 第2巧 
(旧本店） 

P&A 本店 


その場て'高価現を買取り•高価下取り OK . グ 
■まずはお巧話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接竺社に 

03-651-1884 来店、または、宅急便じてお送り下含い。 

FAX ：03-651-0141 

♦下取りの場合……価格は常に変動してし、ますので査定額をわ電話で 
確認して下さい。（差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい。） 

♦頁取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、 
振込み、又は書留でお送り致します 

参近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。 

即金じて、¥し000,000までお支払い致します。 


がぶな社ヒ —• アンド•エー 巧*時间 

干じ 4 東京都葛飾区新小岩 2 下目1番地巧号 a ^ AMiroS ' pM^oS 

巧 03-651-0148( 代)巡 


651-0141 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


アフターサー ビス万全 

全商品イ呆化れ。巧門のネ旦当者がお客様の立場で対応します。 

初期不を、輪送トラブル etc . 

万がーキ刀が不を、輪送トラブルカ、'発をしました際じは、即交換させていただきます。 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No . 263914 ㈱ ピー•アンド•ェー 


中古パソコンは P & A じおまかせ// 


通信販売お申し込みのご案内 


ン 送料¥2,000 


ック（送料無料）巧動自由(キャスター付) 


ーナー（送料 ¥1,000) 


ーナー（送料¥1,000 


, 000 ) 


プリンター(ヶーブル•用紙付）限定5を新品（送料¥ 


超特耐でクレ、ジツ S が組める/ 




’麻前通り 





















































































































































MAGAZINE 




最新情報 Lotus 一 - 1 2— 
NEC カラ—液晶ラップ h ッー 
エプソン PCI 286 UX i 
着脱式 HDD POKEDYjr 
7、 000円の超低価格ワ IIP 


TO 『パソコンクカジン』は 
g PC ラボのベンチマ I ク 
巧 総合的な製品評価記事 

E 

N 多種多様のパソ n ン製品が氾避ずる現代に 

^ という大きな問題を抱えていまず。そこで、製品 I 

A して「パソコン•マガジンはお応えしまず。総 

J り、さらじ技術、製品を評価ずる視点を養ラよ 


I 


pro speed CSX 

F テス h 速報 
iwM タイプ登場 

ncheg Light 試用レポ Is 


—RST LOOKS 































SOFT 

BANK 




一太郎、11210 


ザ•ベスト 


主要巧機種徹底比 j 

曰本雲ち C- 送 01LV22/ 
東ち J— 3100 GT/SGT 宣 
檢下電器 panacom CV — マ 


PCI 98 Q 


286マシン蓋 C 




1 ^ 


i の雙える 


1X4/LS5 エプソン P 9286 LS/3 寡 LS 
U 丄通！ ^ l\/l-RSLT5-A 
Bsoolhd 他 9 機種 


1】本語入力 FEP 基本機能総チエック 


W 67 シンどちらが買い得かつ 


PC ラボテス S 


米国版 PC ラボテスト 
















アフターバーナー（ X 關邮 0) ••… 

テトリス（ XI / X 關邮の . 

ソーサ リアン（ XI ) . 

ジェノサイド（ X 關邮 0). 

SU 戶 ER 大戦巧（ XI / X 閒邮の 
スタークルーザ ー （ X 1 /X 郎邮 0) 

ファンタジーソーン（ X 關〇 00) … 

兰国志 （ X 1/ X 閒邮 0). 

ドラゴンスピ U ッ S ( X 閒〇 00) • 

ウィザードリィ （ XVMZ - 巧 00) 

イース II ( XI ) . 

信《の！?望 • 戦围お雖伝（ XI )••• 

サンダーフォース II ( X 即邮の… 

ラス K 八ルマゲドン （ X 6 邮邮）… 

リポルティー II ( XI ) . 

さ巧ち期まで戶 OWERFUL まあじゃん2 ( X 1/ X 關00日) 

Mi 居 ht 应 Ma 居 ic 2 ( X 1/ X 郎邮 0). 

R-TYPE ( X 閒邮 0). 

アドヴァンス S . ファンタジアン（ XI ) . 

ボスコニアン （ X 6 邮邮） . 

めそん一刻.完結讓スペシャル（ X 關邮 0). 

スペース八リアー（ X 即〇 00). 

デス.ブリンガー（ X 削邮の . 

マーダークラブ DX ( X 關邮 0). 

ニュージーランドストー • リー* ( X 郎邮 0). 

サイオブレード（ XI ) . 

パックマニア （X 關〇 00). 

巧!平が]!!伝（ X 郎邮日） . 

Mi 宮 ht 居 Masic ( X 1/ X 郎邮 0). 

サバッシュ（ X 閒〇邮） . 

□-RETURN ( X 郎邮 0). 

水巧伝( XI ) . 

ローグアライアンス （ X 1/ X 郎 D 00). 

研巧をの JB * ( X 1/ X 6 邮 00). 

イース（ XI ) . 

A 列車で行こラ II ( X 即邮 0) . 

信《の巧望-全围版（ X 郎邮 0). 

八イドライド3 ( XI ) . 

グラディウス（ X 閒邮 0). 

が血巧巧ドッジポールが（ X 閒邮の . 

リング マスター 1( X 郎〇 00) . 

大巧ち（ X 閒邮 0). 

沙羅曼お（ X 關邮 0). 

上海 ( X 邮邮 D ). 

ウイングス（ X 郎邮 0). 

イタルサイ h ( X 郎邮の . 

巧巧巧( XI ) . 

蒼をおと白さ化鹿-ジンギスカン （ X 1/ MZ -2 加の 

太平洋の産 DX ( X 郎邮 0). 

ナイ S アームス（ X 閒邮 0). 



1989年 GAME OF THE YEAR 

アンケー h ベス h 即 


937 
486 
479 
4的 
303 
272 
266 
191 
184 
181 
1邮 
176 
173 
149 
132 
110 
103 
•99 
•.90 
.•的 
■•81 
••78 
•77 
•68 
•6 B 
•61 
•59 
..5 B 
•57 
•5 日 
•4 日 
•44 
••43 
••41 
•39 
•38 
.37 
•36 
•35 
•34 
•33 
•31 
•30 
•29 
•8 B 
•巧 
•27 
•86 
•25 
•24 



1 g 的年度のタームソフ h の傾向と巧策 

早いもので，この GAM 巨 OF THE YEAR ゲスタートしてもう5キ。お 
ネリのころは，ゲームのおもかなくて困ったものでしたが，いまや逆にゲ 
ームがわふれ々、えっていて，ノミネート作品を選ぶのが大变なくらいで 
す0まあ，ゲーマーじとってはうれしい限りですけどね。 

さて，1980年代最後の今年は，やはり X 68000 が主流となってしまいま 
した。巧年からそのきらいはあったものの，いざこうしてフタを閒けて 
現まを目の当たりじしてしまうと戚慨巧いものがあります。パソコンダ 
一ームの流れというのはそんなものだと頭ではわかっていても，やはりお 
V 參いものですね。 

な‘そんなわけで，今年は Oh ! MZ 貨， OhlXI 赏，そして Oh ! 父68貧というを 
; 機巧別の貪は取り止めることじしました。その代わりといってはなんで 

左 すが，新たにシミュレーションゲーム赏というものを設»しました。次 
次と出て < るゲームの数々，当がそのみどけそれぞれのゲームのジヤン 
ルも充ましてきました。こういった時代の流れに対応すべく，新しい部 
巧貧をお91していくことは，パソコンゲーム全体のミ舌性化じつながるの 
.ごょ;では，と思いお置したわけです。 

それじしても，この1年のパソコンゲーム界は充実していたのではな 
いかと,思います。 XGBOOO におけるビデオゲームからの移植の応酬，それ 
じがする XI のを作たち。その雨方の力がぶつかり合って，ゲームを作る 
伽としてはよりち巧なレベルのものを作ることを強いられ，昨年よりも 
W , 量ともじ向上したといえるでしよう。こういった状況は宙ばしいこ 
とだし，今をも大が迎です。 

右の巧を見てください。これは，昨年と同じようじアンケートハガキ 
の r 巧薦するソフト」の祝をまとめたものです。2月号から12月号まで 
のり力月聞のアンケートハガキのなかから，を巧1100通ずつ，軒12100通 
を無か為に選びその結果を集計してあります。 

をていただければわかるとは,帝、いますが， X 68000 の 「アフター バーナ 
一 J か'ダントツの1位。そのほか X 68000 では，アクション，シューテイ 
ングが上位を占めています。一方 XI は，昨年もノミネートされていたゲ 
ームがをおを速ねています。さあ，一発をおなるか，皆さんのを貧への 
清き一巧をお待ちしております。 
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Oh ! X ヴーム大賞 

この賞は，文字ども'りいままでに発売され 
たゲームのなかで，をらプレイヤーを楽しま 
せてくれたものに贈られる栄誉ある貧です。 
今年も多種多様なジャンルから15本がノミネ 
—卜されました。これらのノミネート作品を 
見て巧づくことは， X 68000 は今年発売された 
シューティングが主流であるのに対し， XI は 
昨年もノミネートされた RPG が依がとして人 
巧がちえず登場しているという点です。特に 
「イース II 」と「ソーサリアン」の強さには 
もう脱ホ昌モノですわ。 

しかし，ちょっと巧念じ思う点は，巧をわ 
らず全体的に他機種からの移植ものがやたら 
と多いことです。そんななかで新規参入会れ 
であるズームのオリジナルゲーム「ジてノサ 
イド」のノミネートはうれしい限りです。日 
本ファルコ厶がゲーム界の五木ひろしなら， 
ズームは光 GENJI といったところでしよう力、。 
どこまで票を集めてくれるか楽しみです。 

• アフターバーナ_ ( X 68000) 

• ィース II ( XI ) 

•ゥィザードリィ （ X 1/ MZ - 250 0) 

• =国志 （ X 1/ X 6800 0) 

•サンダーフォース II ( X 68000) 

-ジ卫ノサイド （ X 68000) 

•スタークルーザー ( X 1/ X 6801 )0) 

•SUPER 大戦略 ( X 1/ X 6 B 000) 

-ソーサリアン（ XI ) 

•テトリス （ X 1/ X 6800 0) 

-ドラゴンスピリット （ X 68000) 

•巧長の巧ま•お国お巧な（ XI ) 
•ファンタジーゾーン （ X 68000) 

•ラスト.ハルマゲドン （ X 68000) 

. りボルテイ ー II ( XI ) 


グームデザイン貨 

この寅は，ゲームを作るうえでの発想の良 
さや，そのを本設計を評価するものです。つ 
まり，グラフィックやシナリオがどうのこう 
のというのではなく，ゲーム自体のコンセプ 
卜がよいもの，もしくは機種の特性を生かし 
たものに贈られる貧なのです。ここではる機 
種の性能の違いなのか， X 68000 はアクション 
やシューティングといった動きのあるものが 
多く， XI は RPG やシミュレーションといった 
じっくり腰を据えてやるゲームがノミネート 
されました。 

• マつ夕ーベー十一 ( X 68000) 

• ミ国志 ( X 1/ X 68000) 

• ジェノサイド （ X 68000) 

• ソーサリアン ( XI ) 

.フアンタジーゾーン （ XB 800 0) 


テーマ 音楽賞 

ゲー厶の面白さやそのゲームらしさを演出 
してくれるゲームミ ュージ ック。年々レ ペル 
が上がっていて， MIDI 対•応のものまで登場す 
るなど，ゲームに法るためじは必要不可义な 
要索となっているようです。 

今年のノミネート作品は，血が罹るシュー 
テイングゲームにわいてさらに热くさせてく 
れる，そんな BGM タイプのゲームミュージッ 
クが目立ちました。 

• ジ X ノサイド （ X 68000) 

-巧九玉伝( XI ) 

•スタークルー•ザー （ X 1/ X 6800 0) 

.スターシップランデブー （ X 68000) 

-ボスコニアン （ X 68000) 


クラフィック質 

ゲームを買うときにはグラフィックでホめ 
る，という人がいるほど重要な要まであるグ 
ラフィック。単に絵がきれいなだけでなく， 
「きれいに見せる」といったセンスやテクニ 
ックもポイントとなります。 

今年は，「速いスクロールをしても絵がちら 
つかない J などの利点を持った X 68000 がやは 
り強く，4本もの作品がノミネートされまし 
た。しかし，じっくりと給を楽しめる「イー 
ス I しも捨てがたいものがあります。 

• ファンタジー、ノーン （ X 68000) 

-ジェノサイド （ X 68000) 

-サンダーフォース II ( X 6 BOOO ) 

. マーダークラブ DX ( X 68000) 

• イース II ( XI ) 


特巧演出部門巧 

この貧は，ゲームの良し悪しじかかわらず， 
いかじしてそのゲームをプレイヤーじアピー 
ルしたか， ということを評価するものです。 
シナリオを拽なわずに「ゲームを見せる J と 
いう工夫やな術，そしてプレイヤーをあっと 
いわせるような演出を爲らしたゲームじ贈ら 
れます。 

今回ノミネートされた4作品は，それぞれ 
趣向を凝らした演出で，プレイヤーを楽しま 
せてくれました。 

•サイオプレード（ XI ) 

• デス. ブリンガー （ X 68000) 

•スタークルーザー （ X 1/ X 6800 0) 

. ねじ式 （ X 68 日 00) 


才 U ジナルシナ U 才賞 

ゲームは架空の世界だとはいえ，やはり背巧 
じあるシナリオがしっかりしていないと，楽し 
みも半減してしまいます。特に RPG や AVG , シミ 
ユレーシヨンといったゲームでは，シナリオの 
レペルの高さが，そのままゲームのをさじつな 
がってきます。しかしながら，完成度の画さは 
年を追うごとに上がっているので，プレイヤー 
と してはうれしい限りです。 


さて，今回のノミネート作品のなか.でもひと 
きわ異彩をがっているのがツァイトの「ねじ 
ホ」。地ホながらもなじか奧巧いものを感じさせ 
る新しいタイプのシナリオでした。 

•アドヴァンスト•ファンタジアン（ XI ) 

-水が伝( XI ) 

-ねじま （ XBBOOO ) 

•原宿ァフターダーク （XO 
.マーダークラブ DX ( X 68 QOO ) 


主演 S 助巧キャラクタ巧 

今年のこの部門では，人それぞれの思い入 
れというものを巧重して，あえてノミネート 
はしませんでした。今年 I キあなたが出会っ 
た パソコン ゲームのなかで，ちれられない， 
をれたくない，といったキャラクタたちじぜ 
ひ I 票をおじてあげてください。 

ノミネートなし 
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SF 居ファンタジー賞 

日乍年はおかみさせていただいたこの貧ですが， 
またまた巧まさせることじなってしまいました。 
理由はノミネート作品を見ていただければわか 
ると思います。 

架空の存在であるゲームの世界じあって.ど 
れだけ独自の SF らしく，またファンタジックな 
世界を展開してブレイヤーの巧像力を沸き立た 
せるか。これは古今東西ゲームじおいての重要 
な課題です。「ああ，このゲームをやってよかっ 
た」，そう思わせるようなドラマチックな展開が 


巧植ビデオグーム貨 

この貧は，ビデオゲームから移植されたゲ 
ームのなかでも完成度が富く，人気も离かっ 
たものに贈られます。さすがにビデオゲーム 
のま流がシューテイングとアクシヨンのせい 
力、， X 68000 のひとり舞台と化してしまったよ 
うです。ゲーセンで100円玉をまぎ込んピゲー 
ムたちが，すぺて居ながらじしてできる幸せ 
な時代が，もうそこまで来ているようですね。 

- R-TYPE ( X 68000) 

•アフターバ_ナー （ X 68000) 

•フアンタジーゾーン （ X 88000) 

•パックマニア （ X 680( J 0) 

•ニュージーランドストーリ_ ( X 68000) 


巧外巧植グーム實 

日本の パソコンゲー 厶もそれはそれで楽し 
いのですが，やはり海外にも良いゲームはた 
くさんあります。日本のものとは別に，発巧 
の違いや観点の違いなどが逆に新鮮に見えた 
りもします。そういえば，あまりあちらのゲ 
ームじ 「お涙ちようだい」ものはありません 
ね（関係ないか)。 

そういった•海外移植もののなかから，人気 
の巧かったものをノミネートしてみました。 

• Might & Magic II ( XI / X 6800 0) 

.口ーグアライアンス （ X 1/ X 6800 0) 

• ウルティマ（ XI ) 

• WINGS ( X 68000) 


ある SF & ファンタジーゲーム じこそ贈りたい貧 
です。今回ノミネートされた4作品は，そうい 
った点で十みじこの貧に値すると思います。 

「ねじ式」が？とおっしゃる方もいるとは 
思いますが，あれはあれですごくファンタジッ 
クなゲー厶だと思い，ノミネートさせてもらい 
ました。 

• 38万キロの虚空（父680日0) 

• Might & Magic II ( X 1/ X 68000) 

•アドヴァンスト•ファンタジアン（ XI ) 

-ねじま （ X 68000) 


シューテインクグーム巧 

今年のこの部門は墅作だったので，ノミネ 
—卜作品を選ぶのじずいぶんと頭を化ませま 
した。力《，結局無難な線で落ち清いたといえ 
ましよう。やはり.シューテイングという部 
門のせいか， X 68000 が大部みを占めるという 
結果じなりました。 

ァフタ— バー ナ—を筆頭に，どこまで票が 
伸びるか楽しみなところです。 

•マつターべ一十一 ( X 68000) 

•ファンタジーゾーン （ X 68000) 

•サンダーフォース II ( X 68000) 

•りボルテイー II ( XI ) 

. ボスコニアン （ X 68000) 


シ三ュレーシヨングーム貨 

今年は なぜかやたらと シミュレーショ ンの 
秀作が多く，評価せざるを得なくなってしま 
ったため，突如として設置してしまったこの 
部門。「=国志」や 「 SUPER 大戦略」といった 
ウォーシミュレーショ ンピけでなく 「プロダ 
クション•マネージャー」といったタイプの 
シミュレーショ ンが出たこと もま ばしいこと 
です。じっくりと楽しみたいですね。 

• SUPER 大梢巧 ( X 1/ X 68000) 

• =国志 （ X 1/ X 6800 0) 

- A 列車で巧こう II ( X 68000) 
•プロダクション•マネージャー （ X 68000) 

• ウオーニング （ X 68000) 


インテ U ジェン b 貧 

昨年 バズルゲーム 寅と テー ブルゲー 厶赏じ 
みけた この 部門でしたが， テーブルゲームの 
ノミネートの大部みが麻雀 ゲーム というみお 
がまたもや生じてしまいそうだったので，巧 
雀 ゲーム のレ ペル 向上を願ってまたくっつけ 
てしまいました。 

頭の血のめぐりをよくしたり，のほほんと 
楽しむのじはこれらの作品がぴったりだと思 
いこの5作品をノミネートしました。 

•琉巧 （ X 68000) 

•テトリス （ X 1/ X 6800 0) 

•雀巧1 ( XB 800 0) 

•森田将棋 II ( X 68000) 

. 麻雀狂時代 SPECIALII • 冒お編 （XO 


スポーツ 大賞 

この巧は，いわゆるスポーツゲー厶の力作 
じ贈られる巧です。日乍年は，野巧ゲー厶まっ 
盛りという感のあったこの部門ですが，今年 
はゴルフにビーチ バレー， 野球にエアホッケ 
—と バランス よくみかれました。えっ，エア 
ホッケーはスポーツじやないって？ いえい 
え，マウスをパドルに見立ててスコンスコン 
やるんだからへ夕すりや全身運動モノでしょ， 
あ一た。 

•パヮーリーグ （ X 68000) 

. ダブルイーグル （ X 68000) 

• シャッフルパック • カフェ （ X 68 日 00) 

• V'BALL ( X 68000) 

•巧巧道（ XI ) 


底巧け脱炼グーム貨 

読者の皆さんも一度は経験がある失敗貫し、。 
思っていたものとずいぶん違って悲しみじく 
れたこともあったでしよう。その思いをどう 
ぞここにぶつけてください。ただし.もう怒 
リもミ台まって「あっはっは〜，あのときは呆 
がとしたなあ」と笑って話せるようなものに 
限ります。推薦理由も一華ホえてくださいね。 

ノミネートなし 
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フアンキーアイデア貨 

この貧は，プレイヤーの脱天をぶち巧くよ 
うな強烈なインパクトを与えてくれたゲーム, 
もしくは，いままで巧り上げられなかったこ 
とを垣がじしたゲームに対し，そのアイデア 
をたたえて財!られる賞です。 

巧個けのこの時代じあって，ポリシーを持 
って独自の世巧を切り開いてくれたこの4作 
品を，今回はノミネートしたいとあいます。 

昨年の I 位は，当がといおうかやはり「た 
んば」でした。大胆な発巧とグラフィックが 
この貧を確立したといってもよいでしょう。 

•わじま （ X 68000) 

•巧巧 ( X 68000) 

•ソフトでハードなみ巧2 ( X 68000) 

• デュアルターゲット第4のユニット 3( X 68000) 


最涯巧八フォーマンス貨 

今回惜しくもノミネートじ漏れてしまった， 
もしくはノミネートまでに発売が巧に合わな 
かった，そんな悔し涙を流したゲームもたく 
さんあったでしよう。でも，そんなゲームた 
ちのなかにも「うっ，こ，これはをい J とう 
ならせたを伝用ソフト，いわゆるデモソフト 
を作ってくれたものがありました。この貨は， 
バソコンシヨツプなどの店頭デモで大活摧し 
てくれたゲー厶じ贈られる貧です。今回ノミ 
ネートされたこの3本，思、わずお店で見入っ 
てしまった方もいらっしゃるのでは？ 

•夢幻お±ヴァリス II ( X 68000) 

•ミツ ド.ガルツゴールド 68 K ( X 68000) 

• ナイトアームズ （ X 68000) 


その他呂由応 II 部門貨 

この部門は，もうなんでもアリです。ここ 
じがっていなくて，でもぜひみんなに知らせ 
たいんだ〜っ，てことならなんでも OK 。 たピ 
し.巧輪ウケのものはちょっと，ね。昨年は 
「〜で貪」ってのがやたらとをかったです。 
今年はいったいどうなることやら……。こち 
らもスペースを空けて待ってますのでガンガ 
ン応募してください。 


♦タイマーズの CD をちった。う一ん，日本語で 
もこういう歌巧がのっかるんだ。平沢進の「時 
空の水」もよかったなあ。細野日育臣の 「Omni 
Sightseeing 」 も巧持ちよかったし。とても TR - 
808巧ってるとはあえないもんな。そのぶのライ 
ブバンドよりずっと音がリアルだもん。映画も 
ブラックレインなんてすごかったしな。神経衰 
弱ぎりぎりのホたちも楽しかったし。でも意表 
を突かれたのはパトレイバー（映画だよん）だ 
な。あったより面白かったしな。さすが微妙な 
暗さは押井守だ。今年は豊作だった，というん 
だろう。 

で，肝'。のゲームだけど。’88年に比べると揃 
ってたね。 特に下半身（じゃなかった下半期)。 
上半期はアフターパーナーなんかのシューティ 
ング势じ巧されていたけど，下半期じなるとを 
なゲームが現われたり（琉球，ねじホ)，空前の 
ゴルフゲームラッシュ（ジャックニクラウス， 
遙かなる才ーガスタ，ダブルイーグルなど）な 
ど新しいかきが見られたから。 T & E よ，はやく 
X 68000 版才ーガスタを作れよ（そ一いえば iT&E 
ってネ厶の実をから車で10みくらいのところじあ 
るんた•よね）。私わすすめのゲー厶はというと， 
有無をいわせず「ねじホ」ど。次点が「フアン 
タ ジーゾーン」 と「ダブル イーグル」 ってとこ 
だな。頑おれ，ねじ式。 

それじしても，ここ数年上位を独占したイー 
ス&ソーサリアン.大戦略光栄シミュレーシヨ 
ンの3大派閱は強いなあ。自民党もああなっち 
やったことだし， 新しい波が巧ち杳せれば’90年 
代は楽しい日々を過ごせるかもしれない。 


(获達ま） 

♦わが X シリーズにわいて，’89年の大きな事件 
は2つある。ひとつは， X 68000 ち用の新作が登 
巧し始めたことだ。いままでは，アーケードの 
巧化，または既存ソフトのグレードアップバー 
ジョンがほとんどであった。それが，化が種に 
はない， X 68000 でしか遊べないゲームが登巧し 
始めたことは，実に誇らしいことピ。 

ソフトハウスにとって移なものというのは， 
すでに他おなである程巧の評判と儲けがあるた 
め， I 機巧くらいコケてしまってらたいしたダ 
メージじはならないが，新作でコケたらとんで 
もないことじなる。他機巧に移植してもヒット 
は期待できないし，ましてや X 68000 のように単 
一機巧の性能をフルに生かしたものだと，移植 
さえもできないかもしれないのだ。それを考え 
るとたいした胃険斤為だったといえるかもしれ 
ない。 

こうしたなおを成し遂げた ソフトハウス「ア 
ルシスソフト J 「ズーム」 「システムサコム」な 
どじは拍手を送らなければならないだろう。 

さて，もうひとつの#件というのは，いわず 
とそ口れた'89年夏のビッグイベント「イース3 J 
じ， XI シリーズが參加できなかったことである。 

これは，その後の XI シリーズの巧作まを率に 
かなりの打巧を与えたようで，今後の行方が'む 
配される。こうして見てくると，ソフト ハウス 
側の X I から X 68000 への移行が確かなものじな 
ってきているようだ。 

P . S . 今年もおもしろいゲームがたくさん出ます 
ようじ！バンッパンツ （西川善司） 


1989 GAME OF THE YEAR じ応募されたい方 
は，今月号のを統者カードの配入拥，または官 
製ハガキじ Oh ! X ゲーム大巧とソフト名（今年は 
原則としてこれを明記することじします)，その 
ほか自みの応募したいを巧の名前とソフト名. 
そしてそれらの推廉理由を明記して， Oh ! X 編集 
部までお送りくださし、。 

お送りいただいたハガキの中から，メッセー 
ジを採用させていただいた方に抽選で，任天堂 
の「ゲームボーイ」を I 名の方に，アポロの 
「 BATMOBILEj と， BNN 発行の 「 RPG 秘ま館」 
「 RPG 人名録」 「 RPGI 00 の疑問」をを5名の方 
じ，また100名の方には加! X 4 月号の表巧をあし 


らつた特製 「0 h ! X ノート」をプレゼントします。 
締め切りは2月15日（当日消印有効）です。皆 
さんからのたくさんのご応募，編集部一同わ待 
ちしてわります。 
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SOFTWARE INFORMATION 
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liiiiii 

Xl/turbo 

ウルティマ皿 

X 郎邮日 
A-JAX 

モトス 

信長の野望•戦国群雄伝 

Misty2 

ダンジョンマスター 

Musicstudio Mu-1 



A-JAX 

全8 ステージのシューテイングゲーム。 2 D ステージ では， 
超音速ヘリで真上からの視点で巧が， 3 D ステージ では， ジ 
ェット戰闘機で真後ろからの視点で巧がするというひとネ立 
で2度も'いしいゲームだ。 




いや〜， 化巧はものす ごいゲーム ラツシ 
ュで思わずページを拡張してわがけしまし 
たが、 今ちはまむ通常•に戾して巡めていき 
むいと思います。では，さっそく顺を追っ 
て紹介していきましょう。まずはコナミか 
ら館売された A - JAX 。2 D と 3 D の ステージ 
で僻 I 技されたシューテイン グ ゲーム です。 
なかなかの化米なので，ゲーセンで燃えむ 
人むこれなら満足できるかな。同じくアー 
ケードからの移橄ゲーム，带波新1111化のモ 
トスら発売されました。こ七らは GAME 
民 EV 旭 W で紹介していますので，あとでじ 
つくり読んでくださいね。をうをう，シン 
キングラビツトのを库番パーフエクトら XI 
版と X 68000 版が问畔に雜売されましむ。こ 
ちら GAME 民 E VIEW で紹介しています。 

化) J 紹介し/、•カオスのアルビオンですが， 
をろをろ発売ということで刚而写なをわ屈 
けしましょう。讀売が楽しみですむ。 

前かからわずか1力 U というのに，勢*い 


づいてはやばやとず; 2弾が登場してしまっ 
たのがデータウエストの Misty 2。 基本的な 
システムは前作と同じ。じっくり推理を巡 
ぐらしたい方にはわすすめです。あとシリ 
ーズものしてはポニーキヤニオンからウ 
ルティマのが登場。前作よりはるかに操 
作性がよくなっています。ウルティマファ 
ンは見逃せませんね。 

あしシミュレーションゲームの 乂御所 
光栄からは待ちに待った信長の野望-戦国 
群雄伝が X 68000 に登場。光栄からはさらに 
水滸伝が ’89が小に発売されます。わぶ巧に 
じっくり家でやるのらいいのでは？ わっ 
と，をうだ，もうひとつシミュレーション 
ゲーム カ':あっむんだ。ボーステックから， 
あの銀河英雄伝説が出ます。早ければ1巧 
ころには発売から。とうご期待！ 

をのほか入ってきむ情報としては， M . N . 
M Software の XI 川 RPG アルガーナ， ポニ 
—キヤニオンから同じく XI 朋民 PG プール- 
オブ* レデイアンス， X 68000 闲にはビクタ 
一音楽産業のダンジョンマスターなどが， 
それぞれ閒維中とのこと。わ年ちをためて 
楽しみに待っていましよう。では，また。 



なんじや，こりや一 I 

1 アフターバーナー （前回順位 ）I 

2 テトリス 6 

3 ソーサリアン 5 

4 ジェノサイド 2 

5 スタークルーザー 7 

6 フアンタジーゾーン 3 

7 ナイトアームズ ー 

8 メタルサイト ー 

9 V . 日 ALL — 

10 サバッシュ 9 

年も押し迫って寒くなってきましたが，皆 


さん元気に痕込んでますか？ 潇川です。今 
月の TOPIO ですが，しばらく続くと思われた巧 
衡が態が突がバラバラになってしまいました。 
確かに「上位3作に唯い込めるソフトを期待す 
る」とは言いましたけど.まさか二んな定番が 
入ってくるとは……ねえ。よく見ると，ランク 
アップを果たしたソフトは XI にもあるものばか 
り。 

なぜでしょう？ 知ってるけど教えない。そ 
れでもアフターバーナーがこの大変動じ耐え巧 
き，トップを堅持できたのは ，XI ユーザーから 
の支持も居かったのが大きいようです。 

下位のほうじは，年末の新作がぼつぼつ顔を 
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新作ソフ Mi 報 


な……12月 I 日現在発売中 ★ ……近日発売予定 

' VI 山されたものじホの化巧じっいてはが m 化はを主れてわりません。 

☆ウルテイマ皿 

ミナクスとモンディンの滅亡後，平和だったブ 
リタニアに次なるを機がわとずれた。ミを上には謎 
の島が姿を現し，山にはオークがはびこり始めた。 
海上の経済は完全にストッスそして港にたどり着 
いた I 隻の廃船に含きつけられた血文字…… EXO 
DUSc 2 人の魔術師に生み出された「何か」が復巧 
を開始せんとしているのだ！ 

ウルティマシリーズの3作目。今回はキャラ 
クターデザインやシステ厶が一新され，，む機一転 
の出来になっている。ま目の I 作。 

Xl / turbo 用 5"2 D 版2枚組8,800円 

ポニーキャニオン 巧03 (221)3 161 

☆ A-JAX 

2 D と 3 D のステージで構成されたシューティング 
ゲームで，ホい敵機を破壊して出てきたカプセル 
を取ることじより，パワーアップしていく仕組み 
になっている。また，ホい敵機の編隊を全滅させ 
て出てきたカプセルを取ると，自機と同じ動きを 
するオプションが付く。ステージは8つ，もちろ 
んジョイスティック対応た'。 

X 68000 用 5"2 HD 版3枚組8,800円 

コナミ 巧03 (264) 5671 

☆モトス 

敵を体当たりではじき飛ばすという，単純明快 
なルールのアクションゲーム。こちらもアーケ ー 
ドからの移植た‘。ラウンドはが，オプションはパ 
ワーパーツとジャンプパーツの2種。うまく使 
つて巧おを有利に運びたいものだ。 MIDI 対応とい 
うのもうれしい。 


出してきました。特に票の伸び力、’期待できそう 
なのは，ナイトアームズとメタルサイトの2本。 
どちらもみんなが葉書を出した頃はデモしかな 
かったはずなんですが，そのデモのインパクト 
がすごかったということでしよう。発売後の動 
きじま目た'あ。 

この先，モトスじラグーンじスーパーハング 
オンにサンダーブレードに A - JAX と，強索がぞ 
くぞくと控えています。しばらく GAME 0 FTHE 
YEAR との兼ね合いもあって，得票は乱れそうで 
すが，その混乱の中から巧け出るのはどこか楽 
しみですね 。 GAME OF THE YEAR のほうも，お 
ハガキお待ちしてます。ではまた。 


X 68000 用 5"2 HD 版7,800円 

電波新巧社 巧03 (445) 6 III 

★信長の野望-戦国群雄伝 

いまや歴史物 SLG として名高い「信長の野望」シ 
リーズ最新版がいよいよ X 68000 にもリりースされ 
る。基本的な路線は同じだが，今回は新たに人が 
登用という要素を加えたのが大きな特徴。個性あ 
ふれる武将は200名を超え，これらの人材を取り立 
てて内政のサポート巧としたり，領地を委任した 
りできるのだ。また，戦争シーンのルールも若干 
システムアップされ，夜戟や箱城戟などの載略が 
新たじ加わった。 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,800円 

光栄 巧044 (61)6861 

☆ Misty 2 

早くもシリーズ第2弾が登場。今回はユーザー 
から寄せられたものも含め， 5つのシナリオが用 
意されている。聞き込んだ情報から推理し，質問 
じ答えるというバターンは前作とまったく同じ。 
紙と鉛筆を用意して，得た情報をじっくり考えよ 
う。お便りコーナーや探偵講座もあるず。 

X 68000 用 5"2 HD 版5,000円 

データウェスト 巧06 (968)1236 

★ダンジョンマスター 

欧米で大人気だったアクション RPG 力、'， FTL 社 


自身の移植でビクター音産より発売じなる。ゲー 
ムは破壊された世界を復元するカギとなるフアイ 
アスタッフを手に入れるため，4人パーティで全 
14レベルの迷宮に挑むというもの。 

落ちているものを見る，食べる，どこかに置く 
といった幅広い行動ができ，メニユーを開いてい 
る最中でも敵は自みの判戦に基いて動いている 
という凝りようだ。武器のリーチや，巧おの方向 
じよるダメージの違いじまでこどわり，あたかも 
自みが実物のダンジョンに入っているかのような 
感覚がホわえる。 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円 

ビクター音楽産業 巧03 (423)7901 

★Musicstudio Mu -1 

Musicstudio からリアルタイム録音機龍を除いて， 
細かな改良を加えた MIDI プレイヤー。 PC -980 I 用の 
「ミユージ君」，「ミユージ郎」のデータがコンパー 
卜，演奏できるのが最大の特徴ピ。 

ミユ—ジックシエルも大幅に機能アップし，澡 
作性も向上。そのほか，カラー化されたウィンド 
ウじマジックパレットで描いた絵が読み込めたり， 
ウィンドウ内にテレビが映るイメージモードも付 
いた。サイバースティックにも対応する。 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

サン.ミュージカル.サービス巧03 (419)8839 
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GAME REVIEW 


ヒーロー • オブ • ランス 

言わずと知れた’海外の移«ゲーム。 RPG と 
おいきや，8人の音お者をそのつど替えて 
剣や巧法で戦っていくアクションダームだ。 


S& 匹 ！! ? 


今月は年末年始のせいもあってか，紹介し 
たい ダー ムゲ7本も出てきてしまいました。 
XU 二は「ヒーロー •オブ•ランス J と「ウ 
ルテイマ111」の2本を， X 6800 日には「シャ 
ッフル/ くック•カフェ」「フラッピー 2 j を 
はじめ5本を用意しました。 


►あなたは 「ランス （昔の カープの 外人で 
はない） の 仲間たち」となってド ラコニア 
ンを 倒し， 「ランスのヒーロー」 となる の カ ミ 
使命 だ。この ゲーム のマニュアルには， 大 
胆にも「これは RPG ではない」と書かれて 
いる カ ミ， どう見たって アクション民 PG だろ 
う。「仲間たち」といったって，同時に操れ 
るのは ひとりだから，大昔にやった某レリ 
クスのヒョコヒョコ 歩き を 思い江 I してしま 
うのだった（もっともこっちは セー ブでき 
るが……)〇 

RPG ではないというだけあって，なかな 
かアクション性の強いゲームじなっている。 

に，敵が ヒョコヒョコ と歩いてきて剣を 
ブンブン振って，こっちもブンブン振って 
るしをのうち敵がばん！とはじける 
うにやられるのが小気味よい。なんとい 
っても，英語モードでやれば語学力がつく 
のがよい。さすが移植ソフトである。ちな 
みにこれは，ウルテイマを移植したポニー 
キヤ ニオンの移植である。 

熱中度 ►►►!>!> 1>1> (亀） 

►皆さんご存じのテーブルト -- ク民 PG ， 
AD & D のコンピュータゲームです。ドラゴ 
ンランス戦記は小説化されているので，目 
を通したことのある人なら「ゲームの遊び 
方」を読めば，すぐに遊べるでしよう。 

この ゲーム は意外（失礼！）にもアクシ 
ョンゲーム なんですね。 てっきりフツーの 
民 PG だ i ： 思っていた私は，ちょっと新鮮な 



驚きを覚えてしまいました。基本は8人の 
パーテイのなかからが況に応じてひとりを 
選び剣やち，魔法などで戦っていく I ：いう 
もの。でも， アクションゲームな のであま 
り魔法を多用しないほうが楽しめます。を 
れに，なかにはあまり使えない魔法もある 
ので，ひととわり試してみるといいかね。 
で，肝心の操作性なんだけど，ちょっと 
「う〜ん」とうなってしまう。 アクション 
が主体でありながら，スピードがいまいち 
遅いんです。もっとバタバタと敵を倒せた 
らよかったのに。原作がいいだけじちょっ 
i ： 残念。次回作を期待しています。 

熱中度(に M .) 

XI turbo 用 5"2 D 版4枚組7,500円（税別） 

ポ ニーキヤニ オン 巧 03(221 )31 51 


ウルテイマ III 

—連のウルテイマシリーズからの移植第4 
作目。パーティ編成は4人まで。前作より 
も操作性がよくなっている。 


►これは違う！確かに，前作とはそんな 
に違わないかもしれない。をんなに速くな 



ったわけでもない。しかしをのキヤラク 
夕や，ダンジョン内の壁には気合いが感じ 
られるのである。ソーサリアンみたいなキ 
ヤラクタになったかもしれないし，なんと 
か楽しめるほどのスピードになったと思う。 
をれもこれもこの気合いが入った， L いう 
ことのせいなのである。 

ウルテイマの I と II で，悪のモンデイン 
とミナクスは倒された。しかしこの2人 
の間にはなんらかの契約があり，不気味な 
なにかが生み出されたようである。をれを 
確かめるのがをなたの天命なのである。い 
ままでウルテイマをやったこ！：がない（や 
りたくなかった？）人ら，この4作目は一 
見の価値があるはず。特に，このダンジョ 
ンは進イヒして，壁もドアもきれいになって， 
やっと人並になったと言えるのである。よ 
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かった，よかった。ストーリーはも！：もと 
いいから面白いかもよ . 。 

熱中度 ►►►►[> [>1> (鶴） 

►あの 名作 ウルテイマシリーズのパート3 
が登場です。ゲームシステム自体はあまり 
変わっていませんが，前回までのし II ， 

IV で問題だった操作性の悪さが，かなり改 
善されています。これじより，いままで面 
倒だったマップの移動もスムーズになり， 
イライラすることなくゲームを楽しめます。 

今回ら，ロード•ブリティッシュに召集 
された勇者たちの冒険の物語で，この広 
い！ひろ〜い 世界を馬ゃ舟に乗りながら 
旅をします。 

慣れている人はともかく，初めてこのゲ 
ームを プレイする人は，ずいぶん戸惑うと 
思いますが，この寒い時期，部屋にこもっ 
てゆっくりウルテイマの世界を旅してみる 
のもいいんじ ゃない かな。いまさらウルテ 
ィマなんて，と言わずに一度はまってみて 
はいかがでしよう力，。ポ ニーキヤニオン さ 
ん，この調子でかに予定されているウルテ 
ィマ V のはうもしっかり移植してもらえる 
とうれしいな。 




熱中度►►►►〇〇〇 (純) 

Xlturbo 用 5"2 D 版2枚組8,800円（税別） 

ポ ニーキヤニ オン 巧03(2 2 1)3151 


シャッフルパック-カフェ 

マウスをパドルに見立ててパックを打ち合 
うエアホッケーダーム。対職する相手は， 
10人の宇宙人と1化のロボットだ。 


►デパートの屋上なんかじ置いてある エア 
ホッケーみたいなゲームだなと思ったら， 
冗談でなくをうだった。またの名を「疑似 
3 D のひ t りテニス」 I :も言う。このテのゲ 
—ムはテンキーの4，6でパドルの移動を 
斤うものと相場が決まっていましたが，を 
こは我らが X 68000 ですよゎ。標準装備のマ 
ウスを使って前後左右にパドルをガンガン 
動かすことができちゃうのだ。これはもう 
マウス カミノ《ドルになってしまったようなも 
ので，机の上の物を片づけてゎかないと， 
パニックになってしまう。間違っても飲み 
かけの 吿コー ラなんか置いとかないように 
ね。でないと机の上にコーラの海ができて 
しまいますぞ。 

コンピュータと試合をするんだけど，強 
い相手になると自かの巧った玉 （？） をほ 

んど巧ち返してくるので，まるで鏡に映 
った自分を相手じしているよう。腕がだる 
くなって，マウスが汗まみれになるほど熱 
中してしまうゲームだ。 

熱中度 ►►►►►!>[> (吐 K .) 

► 2年の Ji 酷使に耐え続けた我がマウスに 




ゲーム要 ま バランス 



は苛酷過ぎる試練であった。ローラーにた 
まったわずかなほこりしボールの些細な 
傷が微妙に手元を狂わす。地球人らしい沸: 
濯屋を相手にしているうちはまだ楽勝だっ 
た。問題は，奇妙な笑い声を出し，少しで 
も負ける L 怒り出す短気な宇宙人たちだ。 
卜ーナメントする前に，酒場にたまったヤ 
ツらから適当に相手を選んでクリックする。 
プロ フィ ールを見てびび りつつ も，これ 
また流れ者の宿命。おっしカウンターの 
陰に隙れているロボット野郎が弱をうだ。 
一夜の愁みを求めるならをれでもいい。負 
ければ負けたの風が吹く。だが，トーナメ 
ント1：もなると話が違う。わかったのは， 
新しい マウス （をして マウス パッド）を手 
に入れてから再来すべきこと。おわ，あの 
超能力を使うキタない女王め！ 

ただのエアホッケーがここまでエンター 
テイメントになるとは。あとは元気なマウ 
スさえあればナイス。 

熱中度 ( K ) 
X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税別） 

ブロダーバンドジャパン 巧 03(341) 1135 


セリフちちっとね I 

この前，テレビでバッテン荒川（知らないで 
すか？ 九州の口ーカル芸人なんですけど）の 
24時間密蒼取材っていうのを見ました。このバ 
ッテンさんの芸が面白いんですよこれが。ど一 
ゆ一芸かというとおバアさんのかっこう（本当 
は40歳ぐらいのおっさんなんだけど）をして早 
口の博多弁でしゃべくるわけです。これが実際 
じ見ると面白いんだ。私は方言（この場合は博 
多弁）つていうのもののインパクトの凄さを再 
認識してしまったわけです。 


で，私は思ったのですが，なぜアドベンチャ 
—ゲームのキャラクタじをが方言を嚷らせない 
んですか，シナリオ屋さん。たとえば•活画なん 
かでも特徴的なキャラを作るのじよくしゃべら 
すんですよ。たとえば「〜だっちゃ」と力、。う 
る星やつらのラムちやんだってすぐわかるでし 
ょ。そのぐらいインパクトあるんですよ。だか 
ら I 回やってみてくださいよ，だまされたと思 
って（だまされたりして）。 

それじしても，またバッテン荒川が見たいな 
あ。ビデオでも出てないかなあ。それとも九州 I 
まで見に行つちやわうかな一。 （で） 
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フラッピー 2 

ブルーストーンをがをかわしつつブルーェ 
リアに運んでいくアクシヨンパズルダーム。 
キャラクタの巧きがかわいらしい。 


►デービーソフトと言えばフラッピーと言 
うほどの名作，アクションパズルゲームの 
大御所が帰ってきました。をの名もフラッ 
ピー2。「キング•フラッピーがあったにも 
かかわらず，フラッピー 2 i ： はこれいか 
に？ j 「 し2がなくてもラブ3と言うが如 
し」う〜 tJN 奥が深い。このゲームは6年 
ぶりの復活ということもあって，随分パワ 
—アップされているようです。ただ，仕掛 
けもキャラも，同じくデービーのラプテッ 
クに通ずるものがあり，目新しさはありま 
せん。ゲーム自体も私がフラッピー通だっ 
たためか，サンプル版だったためか，さほ 
どムズくはありません。しかしももと 
のゲーム性の高さからでしよう 力、， キャラ 
たちのかわいさら手なって，女の子なんか 
とワイワイ遊ぶじはとっても有効であると 
思えます（試した人は報告してね）。 

スーノターアクションゲームで反自寸神経ば 
かり発達してしまった X 68000 ユーザーに 
は調度よい脳みを剌激剤になるでしよう。 
熱中度 ►►►►[>>!> ( S . K .) 

►昔遊んだ，あのフラッピーが今，フラッ 
ピ ー2 となって X 68000 にやってきました。 
このフラッピー 2，前作のフラッピーとル 
—ルなどは基本的には変わっていない（つ 
まり，‘‘半ずらし"なんかも使うわけですね） 
んですが',をこはやっぱりニューノ《ージョ 
ン。主人をのフラッピーくんはテヤテヤ光 



ゲー厶要巧 バランス 


女の子ウケ巧 



らしさ アクション ビジュアル アイデア 



っちゃってるし，背景はきれいだし，地面 
は斜め向いてるしで（別に前作が悪かった 
わけじゃないけど）いろいろとよくなって 
います。 "5" のキーを押さなくてもちゃん 
t キャラクタが止まるとはねえ（をりゃ 
FM 版だけか）。いい時代になったよなあ， 

としみじみ思ってしまうのでありました。 

う一ん，をれじして {) ほのぼのとしたゲ 
—ムだ。な一んか，わ—化炯はきれいだし， 
キャラクタの動きはむじゅむ'にゅだし，岩 
は サイコ ロキャラメルの空き箱みたいにこ 
ろころ転がってくし，敵キャラのエビーラ 
は レッド ロブスターじいをうだし。う一ん， 
メルヘン。わすすめの1本です。 

熱中度 ►►►►►►!> (で） 

X 68000 用 5ツ HD 版8,800円（税別） 

デービーソフト 巧 0 M (807) 6700 

V’BA しし 

「が血高校ドッジボール部」で燃えた人に 
はうれしいビーチバレーダームだ。操作は 
比较的やさしく，誰にでも楽しめる。 


►熱血高校ドッジボールに続く球なシリー 
ズの第2弾がこれ，見てのとおりのビーチ 
バレーです。 P 若し < たって ，悲しくたっ 
て……，で始まるテレビアニメは室内バレ 
—ボールだったけど，ビーチバレーは浜辺 
で1チーム2人で戦うのです。操作方法は 
矢印カーソルの指している人間を動かして， 
A ボタンでジャンプ， B ボタンでレシーブ， 
サーブ，スパイクとすっきりまとめられて 
いるし，面倒臭いトスは相棒が勝手に上げ 
てくれるので，初めてでも安心なんです。 

まさか思うけど，このゲームをただの 
ビーチ バレーだと思って いる 人がいたら， 
意識の改草が必要だ。レバーとボタンの組 
み合わせでいろいろな必殺技が使えるのだ。 

「いろいろ」と書いたけど， マニュアル じ 
はひとつしか紹介されていない。探せばき 
っとたくさんあるし思うんだけど，どうな 
んでしよう。8等身まではいかないが，キ 
ヤラクタの動きはなかなかリアルです。 



熱中度 ►►►►►!>[> ( H . K .) 

►やっばスポーツっていいよなあ。理屈抜 
きで楽しいもんなあ。ゴルフも野球も捨て 
がたいけ ど，ビーチバレーっての らいいよ 
なあ。いかにも「夏」してるし。冬じこを 
こたつ入ってアイスクリームがわ洒落なが 
化だもん，発売が期はよっぽどねらってた 
んだろうなあ。00000ド買って視力?各 
として，反射神絳削るよかよっぽど楽しい 
よなあ。特に年末年始なんかは友達が集ま 
る機を’も多いから，2人で同時にプレイで 
きるのは絶がにわいしいよなあ。別にを情 
にヒビが入るなんてことらないだろうし。 

僕はひとり寂しく遊んでたせいか，スポ 
—ツゲームが得意なせいか，初めてこのゲ 
—ムを触ってから2時間でメジャーサーキ 
ットを刖顆しちゃったんだけど，まさか最 
終ステージがあんな t ころとはねえ。審判 
のわねえさんもついてきてたのはビックリ 
したけど，めでたくテスタロッサを手に入 
れたのさ。 F 14 が欲しかった僕だった。 

熱中度 ►►►►►►(> ( S . K .) 

X 68000 用 5"2 HD 版7,900円（税別） 

シャープ 巧 03(260)1 161 
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モ h ス 

ソーラ- - -巣くう敵「スぺースビ 

— 」を自機「モータースパナー」の体当た 
りでベースからはじき出すというゲーム。 


► 「モトス」は，1985年にナムコから発表 
されたアーケードゲームです。自機を操り， 
敵機を体当たりではじき飛ばし， フイ ール 
ド上から下へ落！:す，単純ながらも一風変 
わったゲーム内容。皆さんが気にする移植 
の出来ですが，私が見た限りでは敵の動き 
はまずまずで，かなりいい線行ってるとは 
思うんですが，このモトス，アーケードで 
は縦画面だったんですよね。「ドラスピ」み 
たいにデイスプレイを縦に置いてプレイで 
きるモードがほしかった。音楽にはかなり 
の力が入っていまして，話によればデ イス 
クの半分 la 上を音楽関係が占めている I か。 
なん！:今回は MIDI 楽器にもが応していて 
(『 MIDI 対応説明書』というマニュアルま 
で付いてくる！）対応楽器は，いまや音源 
モジュールの定番と化した MT -32 と，シン 
セ界の X 68000 こと Ml 。 作曲者は一連の移 
植ものの音楽を姐.当してきた Yu - You 氏。 
ゲームミュージックマ ニアは見逃せない 1 
本か扛。 

熱中度 ►►►►►!> 0 (善） 

►ゴチごちゴチゴチ。ごチん，ごちごち。 

う一ん，敵をぶつけて落とすだけという単 
純なルールだけど，をれだけに燃える！ 
重たい敵にゴチン^はじかれたときには結 
構ムツとくる。をれに，最近では珍しいこ 



ゲーム要お バランス 

電ぶ新 M お： 




とに パターン 性がない。純粋にやる人の ウ 
デで決まるというのが好きだなあ。アイテ 
ムの選択によって作戦が全が違ってくるか 
ら，上手くなったからって衙単に飽きてしま 
う ゲームでは なさをうだし。 ゲーム七ンター 
で やってたときはパッとしないと思った力';， 
実は家庭向きの"隙れた名作"だったのだ。 

移植はさすが 電波 だけあって文句のつけ 
ようのない化ホ。今度はディスプレイを縦 
にしなくても縦長の画面が楽しめるように 
なったのもうれしい。欠点のない出来であ 
ります。しかしをの代わりウリもあんま 
りないのが' じ、 配だな。いい ゲーム だから売 
れてほしいんだけどなあ。 

熱中度 ►►►►►!> 0 ( H . U .) 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

電波新巧社 巧 03 (445)61 11 

倉庫をパーフェクト 

昔懐かし，あの「を库番」の登場です。 X 1 
も同時に発売中ですが，今回は X 68000 のほ 
うを紹介します。 


►倉庫番でず。68版になって^ (見た目は 
少々ハデになっていますが）シンプルで深 
い味わいは変わっていません。ハマります。 

要するにパズルで，倉庵の中の荷物を指 
定された場所に揃えるいうものなのです 
が，これが曲者です。なんと「荷物は押せ 
ても引っ張れない」のです。この ルールの 
わかげで何回「お一っ」という目に遭った 
こと力> (をれで結槪意地になるんですけ 
ど）。とにかくパズル！：しての完成度は高い 




ゲーム要 案 バランス 


クイズつき 



のでかなり楽しめる（苦しめる？）と思い 
ます。操作性も上々ですし（ただゲーム中 
スコア ウィンドウが移動する際一瞬自分の 
動きが止まるのが気になりましたカリ。 

当然面 エディタ やすでに解いた ステー ジ 
を再現するトレースなどありをうな機能も 
しっかりあります。あ L この全部の面の中 
に「絶対解けない面」が1面だけ入ってい 
てまたをれが狂わしいまでにいい味を出し 
ています。わ正月にお勧めの1本でしよう。 
熱中度 ►►►►►(> |> m 

►フラッピーカ；「フラッピー 2 」 t なって 
X 68000 用にやってきたように，倉庫番も 
「倉庫番パーフエクト」なって X 68000 に 
やってきました（ああ，をういえば昔この 
シリーズの 「TNT BANG - BANG 」 が4面 
までしか解けなかったんだよな一）。この 
X 68000 版倉庵番は面数306，をしてパズル 
ゲーム^いうこ心で，問題を自々で作れる 
エディタかきです。また問題も，1問1問 
が結構ムズい。長く楽しめをうです……。 

しかしですね，このパズルゲームってい 
うのは，同じようなパズルが延々 t 続いて 
るだけ，っていうんでいいんでしようかね 
一，私はをう思いまず。本当に306面全部ユ 
—ザーに解かせるつもりなら，何かイ ベン 
卜があってもよかったんじやないですかね 
一。どこまで進んでも，問趣が雛しくなっ 
ていくだけじやね一。’90年化に向]けて，こ 
れはっ，ていう工夫がほしかった気がしま 
す。今一歩だったな一。 

熱中度(で） 

X 68000 用 5"2 HD 版6,800円(税別） 

シンキングラビット 巧 0797(73)31 13 
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•レナム 


バーデ • 1スの巧已 



AV 願を含んだ 
巧着の RPG 

Kunitsu Yoshio 

国ま良男 


新規お入会社へルツの第1弾。街や村の中， 
夕してをイベントは AVG 方ま，ダンジョン 
の中や移動，戦 M シーンは RPG 方まという 
ダームだ。邪教神バーデイスを倒すことが 
このダームの目的。 



X 郎邮〇用 5"2 HD 版6愤 ii 9. B 邮円（税別) 
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編集部の片隅にある棚には，多くのゲー 
ムソフトカミ積まれている。じ I 前はちよくち 
ょく焊借しては遊んでいたのだが，最近は 
GAME REVIEW 用 la 外にまで進んで手 
を出すことは少なくなった。をれでも，話 
題じついていけなくなったらャダ，という 
不純な動機から遊ぶことはある。しかしを 
のような場合は，数十々遊んでみて， 

ん，だいたいわかった 
で，終わりである。似たようなソフトが多 
いので，（一時的にしろ）ゲームに飽きてし 
まったのだ，と言ってもいい。 

何かの本に，こんなこが書いてあった。 

「車のセールスマンは，幸が売れなくなる 
ように働いているのだ。なぜ'ならをの斤動 
は，需要者を減らしていることじほかなら 
ないから」 

私たちは，ゲームに飽きるためじ，ゲー 
ムをしているのかもしれない。なぜならを 
の斤動は，ゲームに対する許容量を減らし 
ていることにほかならないから。 

「運命」だって縣き飽きる 

しいきなり消極的な書き化しをしてし 
まったけど， SPECIAL 民 EVIEW はきっち 
りといきましょう。 

A\mPG ってな hj だろ ?— 

レナムのジャンルは AV 民 PG ということ 
になっている。言うまでもなく， AV はアド 
ベンチャー ， 民 P は口 _ルプレイングの略で 
ある。つまりこれは，アドベンチャーと口 
—ルプレイングの融合侍:ってわけだ。 

AVG か民 PG かを見分ける方法のひとつ 
として，キャラクタじ自分の好きな名前を 
がけられるかどうかで判別する，ってのが 
考えられるけど（ウルテイマは違うな），こ 
のゲームの場合は不可，だ。主人公はティ 
ア i ： リーク， U 下キャラクタの名前は，あ 
らかじめ定められている。あの面倒で楽し 
いキャラクタメイキングは必要ない。 

これらの出来上がった（酔っているわけ 
ではない）キャラクタを引き連れて，何を 
するかっていうと，結局はやっぱり， 

「わるもんをやっつける」 

のである。もうちょっと，詳しく語をう。 

わるもんの名は邪教神バーディス。邪悪 
の元凶だ。こやつは1500年前に，レナム（魔 
法一族のこと）と聖剣の力によって滅ぼさ 
れた。と，思われていた。しかし，実は封 
巧が不完全だったのだ。をしていま，邪教 
四神官とかいう，人間の力を遙かじ超えた 
者たちの手によって，復活しようとしてい 
る。う一む*困ったちゃん。っつ一わけで， 
われわれの使命は，邪教神バーディスを完 


全に滅ぼすことにある。をのためには，ど 
こかにいるレナムと，どこかにある聖剣を 
搜し出さなければならない。では，邪神教 
界や惡魔界の妨害に負けずに，頑張ってく 
れたまえ。 

とまあ，をういうストーリーだ。わわ， 

い力，にもゲームのストーリーではないか， 
という感じは，ある。じゃ，をのさわりを 
見てみよう。 

勝だーム碰 を—" 

ゲームは，ある平和な街の，ある通りか 
ら始まる。最初の主人をは，魔法使いの女 
の子ティア。かわいいときれいの中間タイ 
プだ。彼女こをが，邪教神バーディスを倒 
す旅をしている張本人である。まずは，こ 
の街の人々に話を聞いてみよう。街の中は 
アドベンチャー方式になっているので，「關 
く」をクリックすればいい。 

本 ホ 

ティア「すみません。あの，今日は何かわ 
祭りでもあるのですか？」 

街人「あ？ お前さん何もからないのか 
い？ 今日は年に一度の剣術大会の日なん 
だザ」 

ティア「剣術大をってどこでやっている 
の？」 

街人「この先だよ」 

木 本 

というわけで，大会を見に斤ってみる。 
同様に「移動」をクリックすればいい。ド 
ラクェみたくトコトコ歩いていく必要はな 
い。もし，街の人に話を聞く前に移動した 
りしようとすると，「をの前に，ちょっと辺 
りを見回してみましょう」，なんて表示され 
る。親切設計といわう力，，一本道といわう 
か。 どっちにしても，アドベンチャーとい 
うわりには，ごく簡単なものなのた:*。 

剣術大会のを場では，優勝者のリーク（剣 
±•男）と出をい， a 後 ，彼と一緒に旅を 
することじなる。という力，，ここからリー 
クが主人公になる。 いきさつを抜粋するし 
こうだ。 


本 本 



宿屋に泊まるとセーブできる 



がな 



啟啟駿啟 

ぷ登閣 
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ティア「ねえ，あなたリークっていうんで 
しょ？」 

リーク「えっ？ ああ，をうだ'けど。イ巧？」 
ティア「私の名前はティア。ティア•ネイ- 
ラ _ パ」 

リーク「んん！ わかった！オレのサイ 
ン欲しいん:^ごろう！フッ……もてる男は 
っら し、ザ」 

ティア「……？ぉ願い，私と一緒に聖剣 
I レナムを捜して！！」 

リーク「なぜ俺のような巧なんかに？」 
ティア「……だって，私……。聖剣使えな 
いもん」 

リーク「あら，まあ……」 

本 本 

とんちんかんな全話だこ i :。 2人!：も， 
巧るくて，どっかヌケている 
といったタイプの性格なのだ。 

輯いタッチの作品には，このテの人物が 
頻出するね。あかねちゃんも，魔美ちゃん 
も，まるちゃんら，をして山瀬まみも，ゆ 
うゆも，カケフ君も，み一んなこのタイプ 
だ。しかしなんといっても代表的なのは， 
サザエさん一家 

だろう。をれは置いといて，と。 

2人は情報を求めてミーマの村に斤くこ 
とになる。をの前に，この街で武器や薬を 
買ってゎこう。特に，街けホ）から街への 
移動は危険だから，ヒットポイント回復の 
薬しマジックポイント回復の薬はたくさ 
ん買ってゎきたい。私はここでケチってし 
まって，何度となくやりなゎすハメに陥っ 
てしまった。街から街への移動ら，移動先 
をクリックするだけ。広域マップが現れて， 
勝手に進んでくれるので楽だ。 

で，やっぱり，道中で モンスターが 製っ 
てきたりする。これらの モンスター の絵は， 
とても強をうに，かっ気持ち惡く描けてい 
てイイね。をれじ上ヒして，人物の絵柄は， 
同人誌っぽくって，かっフアンタジー漫画 
っぽくて（まったく個人的な趣味で）好き 
じゃない。 バスター ドの類は受け付けない 
体質なのだ。（で）さんはうる星やっら！:バ 
スター ドを両立させているみたいだけど。 

モンスターとの戦闘は，ドラクェ方式と 
たいして変わらない。こっちが目標と戦剛 
方法を指定してバン！次は敵の番でバ 
ン！（だじゃれじゃないよ）ってやつ。モ 
ンスターと戦って勝っし経験値が上がっ 
ていくのはもちろんだ。経験値が上がると 
レベルが 上がる。 レベルが 上がると魔法使 
いのティアは魔法を憶えていく。と，こう 
いう仕掛けなんだな。 

運よく HP 力 5' なくならずに（なくなるし 



森までくれば城まではあとかし 

即ゲ ームオー バ ー ） ，ミ ー マの村に到着すれ 
ばラッキー。体力はをこの宿屋で一気に回 
復できる。このがでの展關はこんな感じ。 

* 本 

リーク「ねえ！ わね一さん，聖剣と力，レ 
ナムって知ってる？」 

女の人「ん……をういうことなら，教会に 
斤けば何かわかるからしれないわ」 

リーク「教をかあ……どうも！！」 

本 * 

をんなわけで，ある程度軽い，しかし本 
筋はシリアスなわ話が繰り広げられていく 
わけだ。のちには，4人パーティになった 
り，ダンジョンが待っていたりする。森の 
中なんかは，4次元迷路になっているし， 
終盤には紙芝居らありし単調にならない 
ように工夫しようとしている。 

ときに，ティアとリークが愛だの恋だの 
というよ一な仲になっていくことは，容易 
に想像できる力 5 '，まさにをの王道から一歩 
も外れずに進んでいくようすは，なかな力’ 
恥ずかしいものがあった。わ前ひがみじゃ 
ないのか、 という赠もあることはある。 

ホでがぶ爲魚な 

遊んでいてうれしかったのが，随所に見 
られる，ちょっとした心配りだ。すこしで 
もいいらのを作ろうとする，心意気みたい 
なものが感じられる。 

たとえばセーブ。8力所までのセーブが 
できるようじなっていて，各々力 3 '，何月何 
日何時何かにセーブされたかの情報を持っ 
ている。だもんで，あれ，最後に遊んだデ 
ータは2をだったっけ 力、， 3番だったっけ 
か，などと迷う心配がなくなった。 

をれから， BGM 。 AV とはアドベンチヤ 
一のこ^:だと言ったが，このゲームの場合， 
才ーディオ-ビジュアルの意味にも取れる。 
とくにオーディオだ。 MIDI をかして，口一 
ラン ドの音源モジュール MT -32 とつなぐ 
ことができる。をれはらう絶句モノの素晴 
らしい音楽がジャンジャカ鳴る。本体の音 
源だけでも結構いい音してまずけどね。 



中ボスといったところ力、 

また，マウスカー ソルの 動きら凝ってい 
る。 2番目のウインドウを開〈と，カーソ 
ルはをの頭を指してくれる。閉じると，前 
のウインドウのもとのカーソル位置まで戻 
ってくれる。小さな親切，大きなぉ世話っ 
て人もいるだろうけど。 

をんでもって，文字の表示もをれなりに 
速い。私は，1文字ずっトロトロ表示して 
いく方式には耐えられない。何が楽しくて， 
遅延 タイムを 設けて いるの だろう 力 >，とい 
っら思う。マウスを押すし素早く表示す 
るような仕様の ゲーム だと（この ゲーム も 
をうだ'けど），私のマウスは， 

始終カチカチ鳴りっぱなし 
になってしまうのである。 

とまあ，細かい点での気配りはできてい 
ると思う。だけど， ゲーム の システム 自体 
は， AV 民 PG なんて言ってるけど，特に目新 
しさは感じなかったんだな。もし私が，こ 
の SPECIAL 民 EVIEW の依頼を受けなか 
ったとしたらどうだろう。編集部の棚じひ 
っをりと置かれた「レナム」に，進んで手 
を化して遊んでいたかどうかは，疑問だ。 

でらまあ，奇をてらったものが高い評価 
を受けるのにふさわしい，ってわけでもな 
いし，普通の AVG や RPG で遊びたいって 
人もたくさんいるだろう。いまいち七ンス 
が感じられないけど，全体的な完成度は決 
して悪くはないんだから， 

総合得魚 75 点 
ということにしてわこう。 

み々ク 

信じられないことに，1989年も，もうす 
ぐ終わり。去年はゲーム S 昧の年末を送っ 
てしまったけど，今年は音楽でも聴いて過 
ごすことになるのかな。12月25日には，「小 
川範子の単行本」予約特典， 

おちゃんのクリスマスカード 
が届くことになっている。楽しみ楽しみ。 
なんたって私は，小川節子フアンクラブを 
貫ナ ンバー06039だからね。ぉまけにクリス 
マスは，私の誕生日でもあるのさ。 
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以デイングお 
おと何幸里？ 

Nishikawa ム ery , 

西川善司 


お 近「難しいシューティングが少ない」と 
お巧きの贵兄に，ザひプレイしてもらいた 
い1作です。を常でない敵の数，その上ナ 
パーム弾の補給もほとんどないのです。腕 
試しにはちようどいいかも。 
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ど一も，善司です。あのシステムサコム 
から 3 D アクションゲームカミ登場です。新し 
いパソコンユーザーには，「ノベルウェアば 
っかし出してるアドベンチャー尊門のソフ 
トハウスじ や 一ん」っていうイメー ジがあ 
るかもしれません力';，実はアクションゲー 
ムはサコムの得意分野なのです。古いとこ 
ろでは， 3 D ワイヤーフレームの「ノ《リアン 
卜」がありますし完全 3 D の物体がウニョ 
ウニョ動きまわる「ゾーン」， X 68000 用「フ 
ルスロットル」顔負け（け）のドライブゲー 
ム「ハイウュイ•スター」などなど。サコ 
ムはこれらのゲームをすベて PC - 9801専用 
に出しています。もし PC -9801 か PC -286 を 
持っていたら，ぜひ前述したソフトをプレ 
イしてみてください。 

BGM ち膊さ逃せなし — 

メタルサイトは BGM が MIDI ネホ応で， 
MIDI ボード！: MT -32 があればゴージャス 
で美しいサウンドが楽しめます（ミュージ 
ックモードもある！）。最近 MIDI 列•応のゲ 
ームソフトがぼちぼち出始めてきたこ U よ， 
ゲー ムミュ ージックフ ァンと してはうれし 
いですね。さて，このメタルサイトの BGM 
を作曲した安芸出（あき-いずる）氏は， 
名前はをれほど前面には化ていません力す， 

了 —ケードゲームでは「ワンダ ー 〇モ」 ，ノタ 
ソコン方面では「ソーサ〇ア〇」「イー〇 
3」，あとアルシスの新作「ナイト 0— ム 
〇」， ヘルツの民 PGrO ナム」などなど，数 
多くの名曲を生んだスーパーコンポーザー 
なのです。メタルサイトでは，各ステージ 
ごとにフュージョンを中心とした静かで 
「宇宙物」っぽいけ） BGM を聴かせてくれ 
ます。私のお気に入りはステージ2の曲で， 
なん t なくラテンの香りのする曲調に感動 
してしまいました。彼の今後の活躍にも注 
目したいですね。 

ミッション•乂タルサイト 

「 AD . 2116年， E . L . M . (地球關放軍）は 
過激化する U . N . 個際統合連盟軍）との戦 
いに終決を迎えるべく最新の機動兵器を敵 
最終兵器破壊のために単身出撃•させた」。 
「メタル サイト」 t •は，この作戦の コード ホ 
ームなわけです。プレイヤーは3人のパイ 
ロットのなかからひとりを選び，まず入隊 
試験を受けなければなりません。これは， 
実は敵裳地内部を想をしたシミュレーショ 
ンで，ゲームの1面目に当たります。 

使用できる武器はバルカン砲とナパーム 
弾の2種類。バルカンの弾数は無制限。ナ 
パーム弾はプレイヤーと同じ水平軸にいる 


敵を全滅させる強力な武器です力5'，数に限 
りがあります。画面左下のゲージがをの数 
を表しています。基本的には，ザコキャラ 
を破壊しつつ次のエリアまでたどり着くこ 
とが目的で，シールドレッドの状態で敵の 
攻撃を受けるとゲームオーバーとなります。 
また， ナパーム 弾の使用を2ゲー ジ 内で抑 
えれば， ステージ クリア時にシールドが1 
段階リペアされます。あ t 特に意味はあり 
ません力5'，このとき撃壁した敵の数に応じ 
た階級章がみえられます。 

ステー ジ7 

敵要塞内部の情報をもとに作られたシミ 

ユレーションで，ミッション•メタルサイ 
卜へ参加するための試験でもあります。こ 
のステージは1面ながらも結構難しいので 
す。ゲーム關始直後，ジョイスティックの 
ボタンを1回押して，どっちのボタンカすノく' 
ルカン かナパームかを確認して， バルカン 
のボタンは押しっ放しに。にわかに小回り 
を始め背景の壁にぶも当たらないように敵 
撃墜の準備をします。 

うわ一っし人工衛星みたいのが目の前 
に現れた！ のわ一 っ， 敵のミサイルじ当 
たるっ……あれ？ 当たらないぞ。をう， 
をうなんです。1面の敵はミサイルをわけ 
のわからん方向に撃ってくるのです。です 
から，自機を置く位置を決めてをこを中心 
じミサイルを避ければ，当たるこ t はほ L 
んどなくなるはずです。障害物の配置さえ 
頭に叩き込んでしまえば，楽勝楽勝。ナパ 
ームは全が使う必要ないです，はい。 

ステージ を 

ん一つ 。この エスニック なパー カッショ 
ン，い一なあ。さてさて，2面の舞台はラ 
イル草原地帯。初めての実戦です。前 ステ 
ージ では敵は人工衛星野郎ばかりでしたが， 
さすがは実戦，敝も自機と同じような機動 
兵器が次々と出てきます。この ステージ か 
らは敵ミサイルは自機めがけて飛んできま 
すから，1力所に止まっているとあっとい 
う間にゲー ムオ ー ノ 《 一になってしまいます 
よ。 電波の 「スぺースハリアー」をプレイ 
しているかのごとく，円運動をしながら攻 
撃しましよう。 スぺハリ のときより小さな 
円を描くのが コツ です。あしレバーを下 
に入れっ放しにしても地面に壁落すること 
はないし障害物の木も破壊可能ですので 
画面下部も有効に使いましょう。 

ステー ジ最初!：中盤で，巨大 ロボットカ ミ 
出てきたら自機の移動を大回りから小回り 
へ切り替えましよう。大きさに圧倒されて 


42 Oh! X 1990.1. 














ナパームを連射しがちですカミ'，なるべくノで 
ルカンで倒しましょうね。どうでもいいこ 

ですが背景キャラのシマウマやキリンに 
混じってコイサンマンがいます。探してみ 
よう。ところで'，このシマウマとかキリン， 
ただボーッ t つっ立っているだけじゃなく 
て，群れをなして画面を走り過ぎてったら 
もっとかっこよかったのに。 

ステ-ジ 3 ■ ■■■ 

ステージ 3は， グラデーションの 美しい 
空の広がるフゴ砂漠地帯。自機を下に持っ 
ていくとわかります力す，ほら，わゎ 一， 砂 
塵が巻き上がりますね。すごいすごい。の 
わっ！低空飛行していたらダメージを受 
けました。なんと今度の岩ゃ石をは破壊不 
能みたいです。というこ t は画面下部に行 
くときはかなりのを意が必要みたい。 

白くて肩のでかい機動兵器の編隊な撃は 
ナパー ムで消しましょう。 ステージ 最後の 
巨大装甲車も，自機を大きく左右に振りな 
がら ナパーム でな撃しましょう。 ナパーム 
は画面いっぱいじ広がっていくので，左を 
の端から撃っても当たります。この性質を 
有効に利用しましょう。 

ステー ジ4は，つらら状の鍾乳石の広が 
る暗い洞窟です。この鍾乳石が上下の天井 
からビッシリ伸びているのを見て圧倒され 
がちですが，これはバルカンで破壊可能な 
のです。敵機は1面でわ世話になった人工 
衛星野郎ばかりで，相変わらずとんでもな 
い方向へ擊ってくるだけ。画面下部に自機 
を落ち着けバルカンを連身寸していれば 0 K 
( 1面のな略法がをのまま使える）。ナパー 
ムは1面同様使う必要なし。 

この面の最後にはボスキャラが登場。こ 
のときは鍾乳石がなくなるので，ボスキャ 
ラに精神を集中して自機を小刻みに動かし 
ながら攻撃しましょう。このステージは短 
いうえにクリアがに シール ドを満タンにし 
てくれます。 



ボスキャラのひとり （ I 体？） 


ステー ジ 5 

指令「大陸横胁をし一気に敵陣営へ強制 
侵入せよ」だって？ なんなんだ，をの「一 
気に」っていうのは。まったく軍の上層部 
はパイロットを消耗品と思っているんじゃ 
ないのか。というわけで舞台は海の上。背 
景は少し地味だけど，海中から緑の機動兵 
器が飛び出てくるわ，自分 i ： そっくりの機 
動兵器が追い越していくわでもう大変。た 
だ，障害物が少なく画面いっぱいの円運動 
ができるので慎重にいけばたいしたことは 
ないはず。ステージの最後にはボスキヤラ 
の潜水艦が浮上してきてミサイルを撃って 
きます。こいつにはナパームの数に余裕の 
ある人はナパームを，ない人は自機を小回 
りさせながらバルカンを巧ち込みましよう。 

ステージ 

ゲームも後半に突入。舞台は流れる雲が 
きれいなはるか上空。空というだけあって 
障害物がないからいままでどぉり大きく回 
りながら攻撃していれば0にと言いたい 
I ：ころですカミ，敵のミサイルもいままでの 
ステージとは比べものにならないくらい速 
い速い。攻略法は画面中心部を中心に小さ 
な円を描くようにしてバルカンを撃も続け 
ること。なわ，ステージクリアがにナパ_ 
ムが全弾補給されるのでナパームをバシバ 
シ使っていきましよう。 

ステージ 

前ステージの夕方版といった感じのこの 
ステージ。高速で迫りくる雲にも圧倒され 
ます力5'，なんといってらすごいの力5'，カミ 
ナリ。遠くでピカッと光ったかと思うと目 
の前でイカゾチがピシヤリと走る。另りに自 
機に対する攻擊ではないし，当たってもダ 
メー ジにならないけど，心理的じなんとな 
く不をになる。この演化，素晴らしい。攻 
略法は前ステージ I ：まったく同じです。た 
だ，今度はナパームが補給されないのでナ 
パームを節約していきましよう。 

木 

しまあこんな感じでゲームは進んでい 
きます。残すは3ステージ。果たしてステ 
ージ1の敵基地内シミュレーションはな立 
つの力，。敵の最終兵器 L はいったい何か。 
をのへんは自分の目で確かめてください。 

最後にこのゲームに対する意見を述べて 
わきますカミ，このゲームはアクションゲー 
ムにもかかわらずスコア表示がないのです。 
ズームの「ジュノサイド」もをうでしたカミ， 
アク シヨ ンゲームにスコアがないのはどう 



この砂ボコリがけっこうやっかいだ 



カミナリの演出がとてもよい 


も目的意識がなくなってしまい，プレイし 
ていて楽しくないのです。初めはエンディ 
ングを見たいがために頭張りますが，エン 
ディングを見てしまったら，もうをの ゲー 
ムを二度とプレイしなくなってしまいがち 
です。プログラム的には， スコア 表示やを 
の計算は非常に簡単なので「ジュノサイド」 
にしろ「メタルサイト」にしろ スコア 表示 
がないのは ゲームテ、、 ザイン上の ミス カ>，勘 
違いとしか思えないわけです。 

ゲーム デザインの話が出てきたついでじ 
述べてわきますが，「メタルサイト」はなザ 
自機がロボットである必要があるのでしょ 
う 力、。ゲームアーツ の「テグザ ー」 のよう 
にロボット形態^飛行機形態とで機能の差 
が出るような ゲーム デザインをすべきだっ 
たと私は思います。この ゲーム は，才ープ 
ニングでをの機動兵器の機動性なんたらか 
んたらと言ってわきながら，全ステージ通 
してバックパック背負った飛行形態のロボ 
ットを操るだけです。たとえばロボット形 
態だとスクロ ーノレが停止，もしくはゆっく 
りになって画面にたまった敵を一掃できる 
とかの工夫がほしかったところです。あし 
どうもラストの敵に[外は戦っているという 
感じを得られなかったのが少し残念です。 

力す， この「メタルサイト」， ゲーム バラン 
スは最高ですし，背景のトラップやグラフ 
ィックなどの視覚的演出も工夫がなされて 
います。プログラム的にはトップレベルな 
ので次回作ではいま言ったような ゲーム デ 
ザインのしっかりしたらのを作ってほしい 
いものです。 
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D 己 GA ， CG アニメーシヨン講座 



「寺田の教育的指導」 

さて，今月登場する作品は，グラフィック研究会のあがた氏の作品「ごき 
ぶりさん」と，北海道の追々高校が送部の「育い空とぼくたちの地巧」の 
2作品からの巧粋（本文92ぺージ）。 

「ごきぶりさん」は，あがた氏のごきぶりじ対するを情にあふれた作品。 
パステルカラーじあふれた桃源郷のような未来で喜びじあふれた「ごきぶ 
りさん」を見ていただきたい。「育い空とぼくたちの地球」は， NHK のが 
おコンクール応募用じ作られた公害問題をテーマとした実写ををむ作品の 
CG 部み。 
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D 6 GA 

「シヤープ見•体•験フてア用作品 J 



置換が進んでいる過程。2つのみ子が接近している 


ネ見点の移動の途中。正面から見 
たが物線とがの動きが等速直線 
運動であることがわかる 


東京新宿エルタワー 02月1日，2日）などで開催されるシャー 
プ「見•体•験 フェア」 のために D 6 GA が作った アニメー シヨンから 
のな巧。学校の先生から教育の巧において CGA システムを活用し 
てみたいという要望が多いためおしじ作った CAI っぽい アニメー シ 
ヨン2点。 

1本目は化学。ベンゼンから S 換されて TNT ( トリ.ニトロ •卜 
ル エン）が生成されていく巧程の アニメー シヨン。2木目は，物理。 
のどかな草原で大抱を発がし，が物線の性巧をお強するためのアニ 
メーシ ヨン。このようじ，目に見えない世界や，実段に巧うことが 
難しいものを映像化-巧觉化することで，生徒の埋解を容易なもの 
じすることができ，かつ巧ホを刺ができる。 



45度で発|^したときの飛行 S 離がもっとも長い 発射角度を変えてみたら 



「再帰大作戦_! 


丹明彥 



C-TRACE で作った木 


C 盲語で再怖処理とグラフィック機 
能を使った例。自己相似形から木の枝 
のような形を構成する。先端のおは色 
を巧えただけ。 

これを 3 D じ扼張し，レイトレーシ 
ングしてみた。まともにやると半月近 
<かかるので，キヤストさんじ計巧し 
てもらったのが左の写真（1枚30々< 
らいで終わってしまった ）0 



再帰処理じよる木（巧称形) 



これは先月と同じ 非対称にもできる 


oh!X Graphic Gallery 4〇 




































•新製品レポート 


新仲夫 


X68000 用ハ 


-ドディスク ""Xstor シリーズ」 


™.../CZ-8PGl /8PG2/8PK1Oj 


HXD 040 



アイテムから X 68000 用4日 M バイトハードデ 
ィスク Xstor 40 シリーズが発売された。発 
売されたのは，1台目専用モデルの 「HXD 
040」〇18,日00円），2を目専用モデルの 「HX 
D 042」（ 128,000円）の2機種。11月号のペン 
ギン请報 コーナー でも紹介しており，巧乂 
を考えているユーザーも多いのではないか。 
使用おまをレポートしたい。 

• 

1台目モデルの HXD 040 をネ寞続できるの 
は，ハードディスクを内蔵していない X 680 
00すべて。2台目モデルの HXD 042 を接続 
できるのは，ハードディスク内蔵型 X 68000 
力、，1台目に HXD 040 を接続した X 68000 の 
み。写真を見てもらえばわかるようじ，デ 
ザインは X 68000 のマンハッタンシエイプ 
スタイルに マッチ。よって， PRO でこの ハ 
—ドディスクを使うのは少し悲しいかもし 
れない。 

接続は最大2台， 80 M バイト まで使用可 
能。将来のこ I :を考えると少ないような気 
もする。 HXD 040 も HXD 042 も形状は同じ 
なので2台重ねると結構な高さになる。つ 
まり，マンハッタンビルデイングスタイル 
というべき 力，。しかし，マニュアルには 2 
段重ねは危険ですと書いてあるので，やら 
ないほうが'いいだろう。 Xstor を二台つな 
ぐ場合は1台目を本体の横に證くこと。 


デザインは 


100点満点で85点といったところ力，。写真 
ではわからない力 3 '，実は X 68000 本体の奥斤 
きに比べて若干 （ 5 cm 程度）後ろにはみ出 



X 68000 じ装着 


すサイズなのである。う一ん，これは横力， 
ら見ると少し目立つ。らう少し短くしてほ 
しかった。これで一 5点というところ力，。 
さらに，前面のスイッチがオシヤレじゃな. 
い。これは，多くの人の感想。をれに，ス 
イッチが出っ張っているのも間遠って押し 
てしまいをうで不を。さらに一10点。 

細かいことだ力;'， X 68000 本体の下に付い 
ている4つの「足の化っ張り」力す上手く収 
まるようなくぼみが欲しいとの意見もあっ 
た。う一ん，私は気づかなかったが。しか 
し，外付けハードディスクじしてはデザイ 
ンはかなりいいのではないだろう力，。 


八ードディスクのスペック 


スペックは， 表1 を見てららいたい。イ 
ンタフェイスは SCSI を採用と記してある 
が、 ご存じのとわり X 68000 は SCSI ではな 
くが張 SASI のようなものなのでマニュア 
ルを見て}昆乱しないよ一に。平均アク七ス 
速度は 23 ms と迦常の 40 M バイトタイプの 
なかでは速いほう（通常は 28 ms が多い）。 
OS は Human 68 k のをバージョンと，マニュ 
アルには書いてない力す OS -9 でも使用可能 
だ。フォーマット時に不良セクタの代替化 
理を巧う機能，停電時やが断時のオートパ 
ーキングロック機能などは最近のハードデ 
イスクには化いて いる 機能で，ないよりは 
あったほうカ ミいい。 


フオーマツ h 〜使用感覚 


メモリスイッチの 七ット，フオーマット 
のやり方は9月号の特集を見ていただきた 
い。 フォーマット 時間は，装置の初期化に 
数か，領域確保に数十分という！：ころだ。 

使用した感じは……，はっきり言って他 
機種と変わらない。劇的に速くなった！:の 
感じもないし，遅いという感じらない。シ 
ッピングは，ブレイクキーを押したらかす 
かに光が点滅。つまり，普通のやつを}栗用 
しているらしい。テストの最中ハードデイ 
スク上部が少し熱〈なってきたのが若干気 
になった程度だ。 

結論として，これは実際に使用してどう 
のこうのいうよりもデザインがウリだろう。 
もちろん，基本的な性能はクリァしてゎり， 
わりと売れるのではないだろう力，。 

ところで，先月のアイテックのハードデ 
イスク紹介記事でも書かれていたが，本当 
にハードデイスクはもう必需品だ。一度使 
ったらもう元へは戻れない。今徐 X 68000 
のハードディスクユーザーはどんどん增え 
るだろう。をこで，どこかのソフトハウス 
が X 68000 用のハードディスクやファイル 
の管理ユーテイリテイを出してくれないだ 
ろうかと思う今日このごろである。 

く問い合わせ先〉 

㈱ アイテム 巧 03 (434) 4171 
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Xstor シリーズ 
CZ-8PGI/8PG2/8PKI0 


印刷サンプル 


シャープからは， 24 ドットのインパクト型 
プリンタ 3 が品が発売された。特に， 24 ピ 
ンのカラードットインパクトプリンタは純 
正では巧めてである。発売されたのは，力 
ラー80巧のじ2-8ド61(130,000円）， カラー 
136 巧の CZ -8 PG 2 060,000円）， モノクロ 
136 巧の CZ -8 PK 10 (97, 800円）の3 が品。 
X 68 Q 00, XI, Xlturbo で巧用できる。 

• 

デザインは，例によってエプソンの OEM 
のフ オルム。 純正で初めて カラー のドット 
インパクト型であるというこ t 外には， 
機能的にも特に目新しいものはない。しか 
し，ドットインパクト型は熱転写型に比べ 

て イニシャル コストは高い力;'， ランニング 
コストは低いという特徴があるので，購入 
を考える人は多いかもしれない。 表2 にス 
ペックを紹介する。 


プリンタのスペック 


葉書など。単票用紙と連続用紙 

の取り扱いは マルチ ウェイ ロー 
ディング機能で手晤に行える。 

連続用紙用のトラクタユニット 
は内蔵されている。また，葉書 
モードや，高速巧字モード，縱 
書きモードなどの切り替えや， 

正方お-逆方向の微小送りはす 
ベて操作パネルの操作で斤うこ 
とができる。7色のカラー印刷 
は，尊用のカラーインクリボンカートリツ 
ジを装着して巧う。 

化に! J 書いた力す，ドットインパクト型は 
ランニングコストが低く，印字速度が速い。 
また，縦書き，微小送りなど各種の巧刷機 
能を備えているため，コストパフ ォー マン 
スは高いと言えるだろう。実際，周りじは， 
すでに欲しがっている人もいるようだ。 

く問い合わせ化> 

シャープ ㈱ 巧 06(621) 1221，03じ 60) 1161 




CZ -8 PG I 


义宇フォントは JIS 第し第2,半角，外 
字，記号，グラフィックなどを搭戦。パイ 
力（文字ピッチが1インチあたり10文字）， 
エリート（同12文字)，縮小サイズ，スーパ 
—スクリプト（上付き），サブスクリプト（下 
付き），景夕文字，袋文字，縦書き印字などが 
可能。 

印刷可能な用紙は，単票用紙，連続用紙， 



CZ -8 PKI 0 



CZ -8 PG 2 


表1 ハードディスクのスペック 表2 プリンタのスペック （* 1 ) 小が点 lit 下切りおて 



HXD040 1 HXD042 

ユーザーを頁域 （M バイト） 

40 

セクタサイズ（バイト） 

256 

トラック密度 （TPI) 

1500 

記まま方式 

R しし 

回あ速度 (rpm) 

2358 

平均待ち時間 (ms) 

12.7 

平均位 a まめ時間 (ms) 

23 

データお送速を （M バイト /s) 

1.5 

SCSI ID を号 

1 1 2 

か作時温度/湿を 

5〜化で/20〜60% RH 

が巧 

5G が下 

寸法 （HxWxD)mm 

35 X 136X400 

正量 （kg) 

2.5 

消ちお力 （W) 

25 

価格们） 

118,000 1 128,000 



CZ-8PG 1 1 

CZ-8PG2 

CZ-8PKI0 

印字方式/へッドピン数 

インパクトドットマトリクス/24ピン 

♦氏送り方式 

フリクション•フイード方式，ネ氏幅可をプツシコ 

L トラクタフイード方ま 

文字な巧 

バイカ，エリート，縮小，スーパーサブスクリプト 
袋文字，が文字，英数字，カタカナ，ひらがな 
記号，グラフィック，半ち文ず，外字 
漢字 (J に第1 •第 2U に X0208)) 

用が 

単粟，連続， 葉書 


巧 字 

53 

53 

32 

印字速巧 

漢字な速 

100 

100 

64 

(文字/秒） 

を巧文字 

82 

82 

50 


ドラフト 

246 

246 

150 

デ—タバッファ容量（バイト） 

256 

256 

約1 K 

を数 

7 

7 

1 

巧巧 

80 

136 

136 

寸法 （ HxWXD ) mm " 

194 X 496 X 399 

194 X 609 X 399 

145 X 593 X 348 

宝 量 （ kg ) 

お10 

約13 

m 8 

価格（円） 

130,000 

160,000 

97,800 
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ネリぶ、者ではよく，パソコンの使い方がわからないと 
いラ人がいる。しかし，をともとパソコンの使い方 
といラのは自分で考えるちのだし，それを考える過 
程がずなわちパソコンを使ラことにちなりラる。与 
えられたちのを使ラだけではパソコンの価値はない。 
使おラとずる意志があって巧めてオペレーティング 
といラ言葉が意巧を持つ。それがどラいったかたち 
を取るかはそれほど重要ではない。使いこなそラと 
いラ姿勢がそれぞれの「オペレーティングスタイル J 
といラかたちで表されるだけなのだ。 



jLltullU 眉 


48 

OS とオペレーテイングスタイル 

•中巧が一 

50 

For 日朗 utiful Human 68 k Life . 

基 ネコマンド攻巧ま……西川善司•田 g か吾 

57 

コマンドひとつで全自動 

基礎から 学ぶバッチファイル… 

.泉 : 

た介 

61 

コマンドに歷おあ 0 

マジカル•ヒス h リー•ツアー•… 

•巧 法 

ま 

65 

自分だけのおいしいコマンドライン 

エイ U アス主義の すすめ . 

•巧 法 

ま 

67 

コマンド操作からシステムコールの巧い方 

OS -9 フログラミング教習所…古村 

が 


方もいるでしょう力3'， 0 S の存在目的のひ 


OS とオペレーティンク'スタイル 


Nakano Shuichi 


中野修一 


とつは明らかに人間 i ： のインタフェイスと 
してのな割ですから，あながち間違ってい 
るとらいえません。 


0 S ， つまり オペレーティングシステムと 
いう言葉があります。あらゆる コンピュー 
夕で基本 システムと なる部分がこのように 
呼ばれています。私たちが パソコンを 巧う 
とき意識するしないにかかわらず，常に 0 S と 
いうもののわ世話になっています。具体的 
には8ビット機の BASIC でいえば マシン 語 
モニタまたは BASIC をのもの ，X 68000 4* 

らば Human 68 k などが' OS にあたります。 
Human などは，性格として DOS と呼ばれ 
るこ t もあります。 

さて， X 68000 ユーザーにわ I 測きします。 
X 68000にわける Human とはどの部かでし 

ようか。 コマンドモードで " A 〉 "のプロ 
ンプトを化している部分？いえ，をれは 
command . X ですね。 OS 本体は普段，私た 
ちの目に見えないところで動作しています。 
メモリ管理，ファイル管理，タスク管理な 
ど，雨倒なことを引き受けるの力 s ' OS の仕事 
です。 config . sys の設定を間違えたときな 
ど，たまに 「 command . X が起®力できませ 
んでした。コマンドを入力してください」 
など材マークのプロンプトを出すことが 
あります。これが Human 68 k がもっとも表 
面に現れる場面といえるでしよう。 

プログラミング ユーザー じ対して， DOS 
は フアンクシヨン コール I :いうものを ユー 

ザーに開放し，さまざまなサービスを提供 


します 。 C や 福袋の プログラマー ズ マニュ 
アル，初期 X 68000 の Human 68 k ユーザー 
ズマニュアルなどに Human のフアンクシ 
ョンコ ー ルが' まとめられていまず0 メモリ 
の 確保 やファイルの 管理， プログラムの 起 
動……。それらを見ると， DOS というもの 
がどんなものなのかがおぼろげながらわか 
るでしよう。 

I ユ—ザ—インタフェイスとは 

OS 本体に比べ，よ〈目につく のが王ーザ 
ー インタフェイスの部分，すなわち comm 
and . x や VS.X の部かですね（ューザーイン 
タフェイスは コン ピュータ i ： 人問の あいだ 
を取り持つものの意）。これらは UNIX のコ 
マンドインタプリタにならってシェルと呼 
ばれています。現状ではコマンド（すなわ 
ちアプリケーションプログラムなど）を起 
動するものが広くシェルと呼ばれているよ 
うです。 

OS の使い勝手はこの部分のデキでほぼ 
決まってしまいます。持にパソコン上では 
ユーザーインタフェイスが惡いものは決し 
て高い評価を得ることはできません。むし 
ろユーザーインタフェイスの‘性能がをのま 
ま OS の性能と見られることのはうが多い 
ようです。 t んでもないことだと思われる 


H How to operate " OS " 

さて， os については「ユーザーはあまり 
知らなくてもよい」 i ： いう考え方がありま 
す。本米，コンピュータにとって， OS は空 
気みたいなものですから，ちゃんと動いて 
さえいれば，「意識してまで呼吸する必要 
はない J というところでしよ うか。 

しかし，現状のパソコンでは少しは息を 
吸う努力をしないと，なにをするにも息苦 
しくなってしまいます。これは ディスクの 
フオーマット であったり， ファイルの コピ 
—であったり， ハードディスクのインスト 
—ルであったりといったころでしよう。 
入門記事を見ても，ちよっ t したことをす 
ると 「 config . sys を書き換えてください」 

と力％ 「〜をシステムに 組み込みます J など 
という表现が現れてくるのです。 

こ れが アプリケーシヨンユーザー が OS 
を使うための動機となります。 

一方， パソコンに がして，単なるデータ 
プロセッサとしての意味 UJi の^のをホめ 
る場合には，しろ積極的な呼吸が必要と 
なってきます （ MZ ， XI や X 68000 ユーザー 
はこのような傾向が強いですね）。 

いずれにせよ， OS に関する知識は誰に 
とっても不要ではないわけです。では正し 
い呼 I 吸法， OS の使い方い、うものはある 
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のでしょう力 >。の I 下に X 68000 の場合を例 
に少々極端なモデルケースを學げてみまし 
ょ 

• A 君の場合 

学校では，いゃわうなく PC -9801 を使わ 
されている A 君は PDS を馳使して X 68000 
の關耐を 640 X 400 ドットに調整し，起動時 
のメモリチェックからメッ七ージ，はては 
鞭字の フォント まで PC - 9801 コン パチにし 
ましむ。 コマン ド数(は 当が， 同悚のものを 
揃え， CAPS キーはロックしたまま引っこ 
かいてあります。これで学校の PC -9801 i ： 
|. i ) じ環境が得られて A 君は満おです。あと 
は1 H ^早く一太郎コンパチのヮープロが 
み[れることを待ち望んでいます。 

参 B 君の場合 

B 若は " A 〉" が嫌いです。バイトに明 
け馨れ， PC - 9801が楽々間えるが!:段で X 68 
000を手に入れむ B 君は，あくまでも X 680 
00らしさを重視してビジュアルシェルでで 
きる部分は必ず VS.X を使います。工夫を攤 
らされた彼のビジュアルシェルは強力です。 
「俺のダブルクリ ック より速く コマンド タ 
イプできる奴はいない」とうをぶいていま 
しむ。 

ある日「ダブルクリックではファイルの 
奠巧と内容確認が両立できないじゃない力>」 

と友人に指摘され た 彼は，ついに実斤型ビ 
ジュアルシェル 上 か らタイプ型 ビジュアル 
シェルを 起動するという多段式 ビジュアル 
シェルシステムを考え化しました。案斤型 
は ダークブルーのスクリーン， タイプ型は 
アン パ、ーイエロ_ のスクリーンが 起動しま 
す。いまは高速起動用の巧設民 AM のむめ 
にバイトに明け慕れています。 

参 C 君の場合 

X 68000 は Macintosh のようなマシンだ 
と信じて買った〔君はビジュアルシェルで 
はらの足りないものを感じていました。パ 
ソコン通信で Macintosh エミュレータらし 
きものがあることを知った C 君はどうして 
む動かしてみたくなり，ついに並巧-輸入店 
からをく Macintosh plus を巧ってきてしま 
いました。 

Macintosh の民 OM を吸い上げエミュレ 
ータを組み込んでみると結構動くようです。 
わまけにまっとうな Macintosh plus より速 
いではありません力’。最近では SCSI のハ 
—ドディスクを梭続して Macintosh はを食 
い虫だと嬉しをうに嘆いています。 


•D 君の場合 

大学の研究室でヮークステーションを使っ 
ている D 君は端水不足に業を煮やし， X 68 
000を持ち込んで民 S -232 C で梭続して端末 
にしてしまいました。 termcap 指*定か'而削 
と力， ROM ディスク上の term . x はなぜか CO 
nfig . sys で shell に棉■定しないとうまくつな 
が' らないといいながらも，なんとかうまく 
つながったようです。 

をのうち， Human のコマンドと UNIX 
のコマンドが ごっ ちゃになってきてしまし、 
ましむ。をこで D 君は Human のエイリア 
ス機能を使って Human のコマンド群を U 
NIX ライクなコマンド名に変えてしまいま 
した。 dir / w は Is , type は cat，copy は cp と 
したのを始め， process . x は ps に find . x は 
不本慈ながら grep としたようです。もちろ 
んエディタは mi ぴ oEMACS です。バッチ 
化珊の貧弱さを嗔き， B シェルでらいいか 
らシェルカ;'ほしいといいながら，いまは C 
言語 （ GCC ) で UNIX コンパチのコマンド 
をたくさん作っています。 

•E 君の場合 

E 君はをの化の人です。当然， MC 68000 
といえばア七ンブラしかありません。もち 
ろん OS -9にも-乎を化しました力 S '， IOCS や 
フアン クション コールを うまく化理すれば 
Human でもマルチタスク化は可能だと信 
じています。 

稲妻のタイピングを誇る E 君の前ではヒ 
ストリ機能だとかエイリアスなどは無用の 
段物です。ましてやビジュアルインタフェ 
イスなどはを輪隙必裳としません。加えて 
8ビット畔化からしみついた性癖のためか， 
1バイトでも多いフリーエリアのためであ 
れば，どんな環境でも耐えてみせます。最 
近はエディタやア七ンブラ，リンカ，デバ 
ッガは ROM に‘焼いてしまわうかと考-えて 
います。 

木木 本 

さて， これら5人（すべてフィクション 
です。念のため）は皆をれどれに幸せなパ 
ーソナル コン ピュー ティングを 楽しんで い 
るようです。それぞれの オペレーティング 
スタイルはまったく違います（同じ X 68000 
でも……しいえない部みもあります力す)。 
をれざれが志向するものが違う U 上，どれ 
が正しいかなどいえるわけがあ0ません。 
このほかにら人勢いるであろうと思われる 
「 Load 民 unner 」 や「バッチ化理の鬼」，「メ 



ニュー小僧」， 「ファンクシ ヨンキー わじさ 
ん」，「プルダウンわたく」 M — 司撥です。 

使い方については 「ファイル はこう作成 
するのが正統派だ」とか「華腿なるデイレ 
クトリ構造のあり方」 t か「絶対的ューザ 
ー インタフェイス」など，奠のところをん 
なものは存在しようもありません。 

OS を使うために，あらゆる マニュアル や 
解説書を読破した心いう人は少ないはずで 
す。たいていの場合は，とりあえず触って 
みて，わからないところは マニュアルを 見 
て……という過程を繰り返しているにすぎ 
ないでしよう。をれでら， OS がなんなく 
使えるようになっていくというのは，ュー 
ザー1人ひとり力;'，いわばオペレー テイン 
グスタイルとでもいうべき {) のを持ち始め 
ていることにほかなりません。 

らしかしたら，あなたが使っている方法 
よりらっ t 便利な機能がもゃんと用意され 
ているかもしれません。しかし，特に残念 
がる必要もないでしよう。 Human 68 k など 
では実に多彩なューザーインタフュイスが 
用恵されています力 S '， をのどれを遮ぶかは 
まったくの自【わです。他人から「効率が悪 
い」と力>「キーストロークが多い」 t 力>「直 
感的でない」といわれて^，自分で使いや 
すければをれに俊るらのはありません（あ 
くまでもューザーの立場だからいえること 
ですが)。 

UT に続く特お記事も単なるヒントにす 
ぎません。をれぞれ力;'，「私のオペレーテイ 
ングスタイルはこうだ！」と主娘している 
部かもあれば，マニュアルではわかりじく 
い部分を峭み砕いて説 I リ1した部かもありま 
す。まったくの初' L 、 者の方はいくらかでも 
参考に，初'11、者マークはを業したという方 
はをれらをとわして如かのを分のオペレー 
テイングスタイルを姑つめ荫してみるのも 
よいのではないでしよう力‘。 
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特集 1 オペレーテインクスタイルの研究 


For Beautiful Human68k Life. 

基本コマンド攻略法 


Nishikawa 之 enji 

西川善司 

Tajima Hyougo 

田嶋债吾 


Human 68 k じ親しみ，より充実した操作環境を実現するため 
のもっとも基本的な部みを解説します。まずは基本コマンド 
のイまい方からです。きっと，基本技でもさまざまな応用がで 
きることがわかると思います。 


こんにちは，化も恥じらう两川善巧です。 
お•ぶ， X 68000 用に,|||,[り I っているユーザーメ 
イドのソフトをなるしをのハードの性能 
の凑さを再髓謀するととらに，ューザーの 
レベルのなさには驚かされます。しかし， 
いつでもネルじ、おという杉のはいるらので， 

8ビツトパソコンから X 68000 にきむ人や， 
まったくハ〇ソコンが初めてという人にとっ 
ては 0 S や DOS とはとらえに〈いらのかもし 
れませんね。ここでは X 68000 をむ I う^もれ 
なくついてく る Human (;8 k ， command , x 
などの基本的な使い方について述べていく 
としましょラ D 

むだし，コマンドおの後ろにをの説明を 
つけむ のでは マニュアルとがわり ませんか 
ら，「やりむいこと一をれができるコマン 
ド」の形ぶで遮めていきます。 

特定のファイルの一覧を見たい 

ご存じの t わり， dir コマンドはファイル 
一党を参照するためのコマンドです。作業 
|||，特をの拡張子のついむファイルがディ 
スクの中に巧が.しているかどうかを確かめ 
むいということがしばしばあります。 

BASIC では 「. bas 」， C 言語なら 「. c 」， バ 

ツチフアイルは 「. bat 」 t いうふうに ， Hum 
an ではが:張子によって化理を搬0分ける扛 
のがむくさんありますむ。これは 0 S やア 
プリケーションが特をのが張すにがおして 
いるむめです。も分でプログラムやファイ 
ルを作る場合にも，これにならって系統立 
っむが張子やファイル名をつけるようにし 
てゎくし使いやすくなります。 

たとえば， BASIC の齊楽プログラムはす 
ベて 「 m _」 で始まり， 「. bas 」 の拡張子を 
がつとしましよう。音楽プログラムだけを 
一乾で見むい L き にはどうすればいいでし 
ょぅか？ 

こんなときはワイルドカードを dir コマン 
ドにり U 、 てやります。ワイルドカード t は 


「*」と「？」の2つの义ザのことです。こ 
の2义字をファイルおをおをするときに含 
ませることによって，權数のファイル名， 
らしくは特をのファイル名を化うことがで 
きるのです。「？」は任葱の1义ザ，「*」 
は祕数の任なの义ずを蔥味します。 

さっきの例はなんとなく 「 m _ * . basj で 
よさをうですむ。試してみると， 
dir m ネ .bas 

でちゃんと一鉛が川てきま した。 

ファイルおを法でもっと紳 I か L 、例を巧し 
ましよう。いま，ディスヶットの|||に， 
abc . bas 
abc.x 
Abed . BAS 
ABODE . SYS 

という 4 つのファイルがあったとしましよ 
う。これを A ドライブに入れて， 

A > 

の状態から， ‘ 

A>dir * .bas 

をぶむしてみましよう。すると， 

図1ワイルドカードの例 


F : \pro9ram\>x>as>d 1 r ん 


固 -DISK 

ム〇ファイ儿. 

ファイル使用量 
crec ： Das 

macinto_c bas 

G_coIconv bas 

M_tes bas 

CHOICED BAS 

g_pa let bas 

pa 15 s 

M _ svm 9_4 bas 

り. GSO 

scrn $ bas 


F : \program\xbas>dir m_*.bas 


F :\ program\xbas 
OK Byte を适中 
28 IK Byte M 
I m _ ari 3 
maeprint 
tit leed 
ドド 

m _ が adius 
pa に 
pa 13 
pa 14 
pa 101 
M_thCross 


abc.bas 
Abed.BAS 

の 2 つがお示されます（火文ネ小义ずは区 
別されません)。「 * . bas 」 の寇;味はつまり， 
が;張すが 「 bas 」 ならおファイルおはどんな 
义ネでい、ぃい、うことです。次に， 
A>dir abc ?. ネ 

をぶけしてみましょう。今おは， 
abc.bas 
abc.x 
Abed . 己 AS 

の3つが裝 / j ; •されることになります。 

今度はが:张丫•が「*」でおされてぃるこ 
とから，お张丫•はなんでむぃぃ！と巧を 
してぃることになります。 「 ABC ?」 は AB 
C の3文ホがつぃてぃればをろの'1义ぞ tJ 
はなんで^ぃぃ，^ぃう寇味です。4义を 
II はなんでもぃぃわけですから4文ず U が 
なくてらぃぃわけで，をれで 「 abc . bas 」 と 
「 abc . X 」 も夕ーゲットとなったわけで’す。 

「 ABCDE . SYS 」 がターザつ 卜にならな 
かったのは 「 ABCD 」 の後ろに5义ぞりの 


Ok Byte 使用可能 


bas 

bas 

bas 

bas 

bas 

bas 

0 

bas 

BAK 

bas 


R _ mm 2 

R _ t © s 巧 

title 

m _ GalxF 6 

f loa わ_1ム 

pa 15 
pa 13 
G _ b 。 
situ 
opop 


RAM_DISK 

7 ファイル 

ファィル食用量 
m_aria 
M _ ぶ8000 
M-tes 
m _6 alxF 6 

m_g 广 adius 

M _ sym 9_4 

M_tnCross 

F : \prografn\ybas> 


bas 

bas 

bas 

bas 

bas 

bas 

bas 


F :\ program\xbas 

減 b 矿— • 


285 

185 

284 

2 

65536 

17429 


;R 中-化-巧 


89-0 も- 05 
89-06-05 
89-06-05 
89-06-05 
89-06-05 
89-07-22 


OK Byte 使用可能 

17：31：30 
17:51 乂么 
17:31:50 
17: 引で 4 
17:32:00 
17: 淀: 24 
巧:巧: 44 


111 I 



Ksss K s s s s 


J 


巧もクスー5 o Fnj 
困斌ん的が的的な 
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「巨」があったむめです。このことを利川し 
て，4义字の；ドの拋•張子はなんでもいいフ 
アイルおの一党を表示せよ，するにはど 
うしむらいいでしよう。答えは， 

A>dir ????.* 

です。わかりますか？ 

I ファイルを表示したい 

フアイルの中みを乂たいときがあります。 
BASIC フアイルは X - BASIC を起動しむあ 
とをのファイルを読んでやって， LIST を类 
巧-すれば兄るこ t ができます。ア七ンブラ 
の ソース はエディタを， 
ed フアイルネーム 

のようにして起動してやれば化ることがで 
きます。しかし，らっと乎輸にファイルの 
小身をのぞけないでしよう力‘。 

command , x ( こは 「 type 」 コマンドといつ 
のがあります。これは，まさじファイルの 
中身を儿るために使います。使い方は， 
A>type ファイルネーム 
で化ほど説明したワイルドカード扛使えま 
す。むだ人きいファイルになると当むりが j 
です 力':， 1刚师内に収まらず， スクロールア 
ウトしていってしまいます。 [ CT 民 L ] + [ S ] 
で装巧の一時停止が可能ですがどうら不化 
です。をういうときには， 「 more 」 を使い 
ます。使いぶは， 

A > more く フアイル木ーム 
です。これを类巧すると表示が刚师いっは 
いに。るとキー入九待もとなり，表示•を 一 
II 乐停止してくれます。 dir コマンドの 「/ P 」 

と似ているといったらわかるでしよう力’。 
「く」は 「 more 」 コマンドがフイルタ系のコ 
マンドのむめです（くは省略可)。くは卜の 
意味で，キーボードの代わりに後ろに嘗か 
れむフアイルから文字を与えることを-装し 
ています。 

さて，いままでは义章のようなファイル， 
テキストフアイルを表示するためのコマン 
ドで， ADPCM のデータフアイルや，拖 
張子が「民」や「 X 」の実斤形ぶのフアイ 
ルを表示できなくはないのです力;'，どう扛 
剛爾が乱れたりして気持ち惡いですよわ。 
をん。ときにはこれ， 「 dump 」 です。 

A > dump フ アイ ルネー ム 
のようにして使います。8ビットパソコン 
などでマシン語モニタに入って， 

木 D ???ク クク？？ 


のようじしてメモリ内のぶがをしむことが 
あるでしょうか？この 「 clump 」 はをれと 
よく似てぃてファイルの内容を16進救と， 

をれにが化する文字で装示します。このコ 
マンド^ 表示が1 liiilifii に納まらなぃときは 
どんどんスクロ ールアツプしてぃってしま 
ぃます。う一ん，どうにかならなぃでしょ 
うかね。先ほど 「 more 」 とぃうのが'出てき 
ましむね。これは フイ ルタ系の コマンド t 
ぃぃました力;'， フイ ルタってぃったぃなん 
なんでしょう。 

ある コマンドを 决巧して， をの おが結果 
をが 梭リ Wj (多くの場なは帅 ifii に 表示） せ 
ず，少し乎を加えてから川 Jj させる機能が 
あり，この「ホを加える」のが フイルタ 系 
コマンド のな11です （フイルタ 系の コマン 
ドは 「 find 」，「 more 」，「 pr 」，「 sort 」 の 4 
つが I リ意されてぃます)。 

「 more 」 は1 I 叫师ごとに区切って表示を 
する， い、 うな11の フイルタコマンド だっ 
たんです。をのほ力>，，な外かもしれません 
力す ， Oh ! X でリストがもり||しに多 W されて 
ぃるむ番ちはおは， 

find/v 义ザ列ファイル >prn 
のようにフイルタコマンド find を使って化 
されてぃます（义•ド列の部々にはファイ 
ル小に絶ががか-しなぃむのを巧をする)。 

フィルタは‘‘/，，と共によく使われます。 
これはの前のコマンドの表示を横取り 
し，後ろのコマンドに渡す侧きをします。 

A > more < ファイル木ーム 
は， 

A>type フアイ ルネー ム I more 
と同じことなのです。もう，わかりましむね。 
「 dump 」 コマンドら I り1じように次巧してや 
ればぃぃのです。 

A 〉 dump フ アイ ル ネーム I more 
です。 「/ p 」 があるのでほとんど葱味があり 
ません力 S '， dir コマンドを， 

A>dir I more 
として使うことら叫’能です。 

あ，ひとつ:屯;-紫なことをぃぃおれてまし 
む。 フィルタコマンドはを の英 巧に 作業 川 
の 「テンポラリファイル J とぃうのを自 
動的に作がしますので，ディスケットのプ 
ロテクトノツチにシールが貼って あったり， 
ディスクの容盘が化り4•かったりするとエ 
ラーが 発牛します。まむ，この テンポラリ 
ファイルはコマンド 終"ホに む 動的に削除 
されます。 


I 階層ディレクトリってなんのこと 

5 インチ 2 HD のデイスクは容:;|け MM バ 
イト U h もあるので，1枚のディスクにか 
なりの数のファイルを入れてわくことが叫 • 
能です。まむ，ハードディスクとむなると 
をの何 I •倍むのファイルを人れることがで 
きます。なにもをえずむくさんのファイル 
を入れてしまう tdir コマンドを'尖むしむり 
したとき， U 的のファイルを I 叫师から読み 
取る前にス クロー ルアウトしてしまったり 
して人が不便です。まぁ， 

A>di 广 /w 

(I 叫がいっはいにファイルー魔を表7节:）や， 
A>dir /p 

(ファイルーな力;1山咖 いっはい になる とキー 
人 Jj を持って統きを裝示する）でなんとか 
ならないこともありません力;'，なんとか系 
統かててファイル瞥理をしむいですむ。を 
こで1けり的デイレクトリです。むとえば， 



のようにファイルをデイレクトリ単位で宵 
リ II することを齡脚憐造と呼びます。 


「 ルー トデイレクト リ」 は略して 「ルー 
卜」など t 呼ばれますが，これは I 巧が I ディ 
レクトリ憐造の人本です。ルートは木でい 
うと根本の部分みむいむらので，ほかのデ 
ィレクトリ（サブディレクトリ）ははに当 
むり，ファイルは葉とでもをえてください。 
ちなみに、ディレクトリ«造をこの II で W 
てみむい，という人のために tree というコ 
マンドがあります。使いぶは， 

A > tree 

で卞 (Human68k ver.l •かこはありません)。 

すべてのファイル操作は基本的にはいま， 
向分のいるディレクトリ内で巧われます。 
ですから， 

A 户 type 本 . bas 

としてら別のデイ レクトリにあるファイル 
を ioL ることはできません。 

「いま，む分のいる」っていったって，ど 
うやったらをれがわかるんだ？と思った 
八む多いはずです。では，適当なシステム 
デイスクをな:ち I •.げて， 

A〉cd 
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を実斤してみましよう。ルートにいる人は， 
A : ¥ 

と表示されたはず。をのほかのサブディレ 
クトリにいた人は， 

A : ¥ ディレクトリ名 
と表示されむでしよう。これで，いま，自 
分が操作できるディレクトリがわかったわ 
けです（この「いま自分のいるディレクト 
リ」をカレントディレクトリと呼びます)。 
をれでは，別のディレクトリに移るにはど 
うしむらいいのでしよう。 



という，ディレクトリ槪造をしているディ 
スクを想定しましょう。いま自々が EFGH 
にいたとしてルートへ移るにはどうしたら 
いいでしょう。をれは， 

A〉cd ¥ 

t してやればいいのです（ちょっとわかり 
にくいかな，でもあと，いくつかの例を見 
ていけばわかってしまう1:思うよ）。次にル 
—卜から IJKL へ移るにはどうしたらいい 
でしょう。 

A>cd IJKL 

です。このが態から MNOP へ移るにはどう 
したらいいでしょう。 

A〉cd ¥ ABCD¥MNOP 
が答えです。では，少し詳しく見ていくこ 
とにしましょう。 

ひとつ下層のディレクトリに巧く場合は， 
cd の後ろにディレクトリ名を書いてやるだ 
けです（化ほどの例の，ルートから IJKL 


へ移ったときの場合)。これは比較的わかり 
やすいと思、います。 

さて，少し雛しをうなのが最ネ刀と3飛白 
の例のやつ。これはデイレクトリの絶対指 
をといわれ，あたかもルートから下帰デイ 
レクトリへ順番に降りていくように指をし 
てやる方法なのです。ですから， 

A>cd ¥ ABCD¥MNOP 


は， 



のように上から顺番に指定して MNOP ま 
でたどり着いた I :考えても結桃です。敵初 


環境ってなんだ？ 


田嶋债吾 

雑誌なんかで 0 S 閱係の記事をおているし 
「環境を整備する」という言葉が目についたり 
する。普通「環境を整備する」といえば，日 
I 耶 E 1 にドブのゴミ掃除をやったり，と、ないド 
ライパ'—が投げ檢てていったをきわをが収し 
たりするような作業を思いり•，すもんだ。をれ 
がなんでコンピュータと I 划係あるんだろ。あ， 
もうかをうか 。机を片づけてマウスを動かせ 
る スペースを 空けたり，部屋中に攸亂してい 
るデイ スケッ トをケ ースに 戻したりするのか 
な？ いわゆる「68のむめの奉仕 J というヤ 
ツ。などとオチヤラケていてはイケナイ。 

一般の「環境の整備」というやつ力ず，良き 
につけ惡しきにつけ，住みよい街を作ろうと 
しているのと同じように，コンピュータでい 
う「環境の整備」む，より快適に 0 S を使え 
るようじするためにあるのだ。 

さて， Human 68 k や MS - DOS を兒•む場合， 
環境體備は—火きく 2つに分けて考•えることが 
できる。ひとつは FM 音源を使えるようにし 
たり， ASK 68 K を使えるようにすること。つ 
まり，自分がマシンを使っていくのに必要な 
ものを用蔥することだ。これは config . sys と 
いうファイルで「使うゾ！ J と宣言してゎけ 
ば，自動のに刚愈されるらので，ここでは触 
れない。もうひとつが本命中の本命で，これ 
から説明する環境変数というやつだ。 


誰のための環境変数？ 

環境变数という言葉は，「稱境」+「《'数」と 
考•えることができる。これまでのノリで読む 
し「環境を整えるための変数」 t いうことに 
なるだろう。をいじ ゃ， いったい誰のための 
碟婉をどうする巧数なの力 >。ここが問題だな。 

类はこの環境变数は， command , x のすこめ 
の環境を整える巧数なのだ（いまはをう思っ 
ておいてかまわない)。ではおもむろに X 6800 
0にか厲してきた Human 68 k のディスクを起 
動してみることにしよう。 

わっ t VS . X (ビジュアルシェル）が'起動し 
てしまった‘/。をう力，， もうか、 をうだった。 
ここでは環境变数がなんなのか説明しづらい 
から， command . X を 起動してみてららいた 
い。 戦車の絵に マウスカーソルを 合わせてダ 
ブルクリックすれば いい。 晒而が其っ暗にな 
って， 

A > 

などという，なんの愛恕もない义字が現れた 
ことと思う。 VS.X のビジュアルな画面とはま 
ったく違う。ここではアイコンをダブルクリ 
ックする代わりに，命令を産け妄打も込んで使 
うことになっている。どんなファイルが入っ 
ているのかな？と思ったら， 
dir 


と巧‘ちをも、いうようにだ。 

さて， 「 dir 」 とがち込んだら，關雨にズラ 
ズラと义字があふれてきたことと思う。をれ 
ぞれのけに表示されているのが，ビジュアル 
シェルでのひとつの アイコンに 相当する。あ 
のビュ ーティフル でユニ ー クな アイコンカミ， 
こんな情けない姿になってしまったわけだ。 
表示された义字のなかに， 

BIN < DIR > …… 

ってのがあるのがわかるだろう力>。これは B 
IN ってのはディレクトリ （ Directory ) で，を 
の中にまだファイルが入ってるよという印だ。 
中にまだあるってんだからのぞいてみよう。 
これは， 
dir bin 

とやればいい。闡丽に収まりきらないほど义 
字が表示されたことし思う。 

〜 X . 

と表示されているのは，実行できるファイル 
だ。試しに実巧してみよう。 
ed 

t 入力してみてららいたい。エディタ ed が起 
動しただろう。終了するには ESC キーを狎し 
てから Q を押せば いい。 

command , x ってやつはよくできているよう 
で間抜けな t ころもある。0ドライブのディ 
スクを抜いて1ドライブに入れ，ヮープロの 
ディスクを0ドライブに入れてみよう。ここ 
でもう一度， 
ed 

と入力してみてららいたい。はら， 

コマンドまたはファイル名か'違います 
と出!た。 ed がどこにあるのか command . X に 
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の例のルートへの戻り方も同じように考え 
ることができます。 

A>cd ¥ 

はいちばん上のルートから下へ降りていか 
なかったと考えるわけです。 

絶が指定があるなら相が指定^あるので 
す。ひ^:つ上層のデイレクトリに戻るとき 
に， 

A〉cd .. 

としてやるのがをの牠対指定です。ですか 
らいままでの例でいくし ABCD にいる！： 
き red ..」を実斤してやればルートへ戻れ 
ます。 

このデイレクトリの相対/絶対指定は 「C 
dj コマンドの*外にも適用されます。たとえ 
ばデイレクトリ ABCD のファイルの内容を 
すべて見たいときは， 

A〉type ¥ A 己じ0¥ネ.本 
または， 


A > type ABCD 
としてやります。をのほ力>， 

A>type .. ¥ test . s 

と力％ Human 68 k のフアイル指定は MS-D 
OS より柔軟なむめ，恐ろしいこ^に， 
A>type b : 

と B ドライブの内容をすべて表示するなど 
の指定もできます。 


付属の 「Human68k ユー ザーズ マニュアル J を 
パラパラとめくってみましよう。コマンドの解 
説欄の右上に「内部コマンド」とか「外部コマ 
ンド」とか香いてあるでしよう。これってどう 
いう意ホなんでしようね。答えは簡単。内部コ 
マンドとは command. X がその巧部に持っている 
(いつでも使える状態じある）コマンドです。そ 
れじがして外部コマンドはその名のとおり，そ 
のプログラムが外部に存在するコマンドのこと 
です。 


をうをう，カレントディレクトリを確か 
めるには red 」 を使うの^外にプロンプトを 
変更してやることでも可能です。 

A > prompt $ p$g 

としてみてください。詳しく知りたい人は 
マニュアルの 「 prompt 」 命令の項を見てみ 
ましよう。工夫しだいでいろんなことがで 
きますよ。 


ですから外部コマンドを実行する際にはその 
外部コマンドのプログラ厶の入ったディスケッ 
卜が本体に挿入されていなければいけません。 
本文中の議論の中ム、となった 「type」 と 「more」 
ですが 「type」 は内部コマンドなのじ巧し， 「m 
orej は外部コマンドです。また，内部コマンド 
を増やすことはほとんど不可能ですが，外部コ 
マンドはいわばひとつのプログラ厶ですから， 
プログラムの作れる人ならばいくらでも增やせ 
ます。 


外部コマンドと内部コマンド 


はわからないので，実斤できませんと悲鳴を 
上げているのだ（にしては償をうなメツセー 
ジだけどね)。 

実は command , x が'実巧できるのは， 「 dir 」 
と入力した t きじ表示されるものの中にある 

「〜 X . 」だけなのである。「〜 X 

……」と蕾くのは晒倒なので， U 後これを「〜 
• X 」と書くことにする。いま dir とやっても 
ed は見つからない。だから実行できないの 
だ。 

さっきは案行できたじやないか！ Human 
のディスクを 0 ドライブに入れてたときに di 
r とやっても ed . X は表示されなかったぞ。確 
か BIN の中にあったはずだ。ごもっ t も。 実 
はをれこを力':，環境変数の妙なのであり，環 
境变数が大切なわけもここにある。 


忘れちゃいけない pa t h 変数 

command , x が ' dir やったときに表示され 
る中にある广〜 .XJ しか実行しないのは先に 
書いたとわり。この 「 dir 」 とやった I :きに表 
示されるディレクトリのことを「カレントデ 
イレクトリ」 t いう。つまり command . X は 
カレントデイレクトリにあるファイルしか実 
斤できないわけだ。 

しかし，をれじゃああんまり不便じゃない 
か， と考えた輩がいたんだな，きっと。 dir で 
表示される中に指定されむファイルがない場 
合は，00デイレクトリし AA デイレクト 
リし……ディレクトリもついでに探してく 
れるよう，設定してわけるようじなっている 
わけだ。さっき， 「 edj とやって BIN デイレ 
クトリの中にある ed . x が実行できたのも，な 


い場合は BIN ディレクトリも探しなさいと設 
定してあったからにほかならない。 

ではどこに設定してあるの力>。をいつを調 
ベるには， 
set 
または， 
path 

I キーボードから巧‘も込んでみればいい。 

path 二 A :¥; A: ¥SH 巨 LL ; A : ¥SYS ; 
などと表示されたこ t と思う（これは Huma 
n 68 k Ver . 2.0 の場を。ほかのバージョンでは 
表示が若干違うかもしれない)。 pa 化（パス） 
ってのは小径 t いう意睐だ。つまり，入力さ 
れたフアイル名がカレントデイレクトリにな 
い場合， command . X はこの小径をたどって 
「ここにはあるかな？をいじやこっちにはあ 
るかな？」 t 探していくわけだ。 

探すべきディレクトリは， 

path =デイレクトリ；デイレクトリ . 

し 「path =」 じ続けて‘；’で区ヒリりながら列 
挙されている。化の例でいうと，カレントデ 
イレクトリになければ次に A ドライブのルー 
トテ、'ィレクトリを，をこに I )なければ A ドラ 
イブの SHELL ディレクトリを，をこにもな 


ければ……を探しなさいと指示してあること 
になる。 

ここで A ドライブというのは0ドライブの 

こ扛。 Human 68 k では A ， B，C . という 

英字でドライブを区別することになっている。 

さて，表示された 「 pa 化=…」の中に， 

A ドライブの BIN ディレクトリを探しなさい 
という指示を見つけることができるだろう。 

これのわかげで， ed . X が A ドライブの区 IN 
ディレクトリにある t きは実斤できたわけで 
ある。当が， 

path = ……; B : ¥BIN :…… 

なんてのはないから， ed . x の入っているディ 
スクを1ドライブ （ B ドライブ）に入れたと 
きには実斤できなかったわけだ。 

Human 68 k には実に多くのファイルがつい 
てくる力 S '， をれをすベて必要とする人はあん 
まりいないだろう。フロッピーディスクには 
1 M バイトしか入れられないから，誰かが作っ 
たもよっ t わいしいプログラムなんかも入れ 
てわこうと考え始めるしたちまちいっばい 
になってしまう。 

を こで，最初に ついて きた コマンドの 中 か 
ら必要ならのを選んで DOS デイレクトリに整 


図1巧巧を数の例 


temp=f : 

comsDec = a : ¥shei け command.x 
lib=a ： ¥c¥lib 
include=a : ¥c¥include 
windex=a : Vwindex 

path=a : ¥ ； a:¥bin ； a : Vbasic ； a ： ¥c;a;¥wp;a:¥c ； a:¥sound;a:¥music;a:¥sys;a ： ¥shell ； a : Yet 
c;a¥quickstart;a:¥dic ； a ： Vwindex;f:¥ 

prompt=$E[s$E[1 ； H$E[45m$E[0K$E ===== $V ==== < $P >$E[80C$E[16D$D$E[u$E[A$E[B 

SN$G 
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■ 隠れファイルってなんでしょ 

市敝ソフトのなかには Human 6 別くから立 
ちがるのに，をのディスクに 「 dir 」 して 
も，「ファイルがありません」なんて化てく 
るきがありますね。え？ 市販ソフトだ 
からできる芸当なんでしよ？ だって？ 
とんでもありません。普通のューザーの私 
むもにだってできるんですよ，外部コマン 
ド 「 attrib . X 」 を使って。 

Human 68 k には書き換え可能なファイル 
姑性が2つあるのです。をれは， 

H ……ファイル名を隐す赌性 
R ……読み化し尊が，か J 除を不可能に 
する陆性 

の2つです。 「attr 化」（アトリビュート）コ 
マンドは， 

A > attrib 咸性スイッチフアイル名 


のようにして使います。儀性スイッチとは 
さっき挙げた2つの席性をかけるの力‘，を 
れも解除するのかをおをしてやるスイッ 
チで "+ " で設を"一 " で解除です。この 
あとに-化ほどの你性の1义ずをくっつけて 
やると属性スイッチの完成です 。 comman 
d . x を不可视にしむいならば， 

A>attrib + h command , x 
L します。解除は， 

A >attrib — h command , x 
です。不可化や読み込み譜川にするとファ 
イル削除の命令などにら影鄉を受けな〈な 
りますのできわめて重髮なファイルはこれ 
らの腐性を設をしてやるとよいでしよう。 
不可视に卞ると dir でファイルおは, 1||, てこ 
なくなりますのでを葱が必毀:です。 

また，この 「 attrib 」 には便利な機化とし 
て，デイスケットの|||のファイルー说を膝 
性村•きで表示することができます。このと 


きばかりは不可視の儀性のファイルをおる 
ことができます。ですから市販ソフトなん 
かを B ドライブに入れて， 

A > attrib B :本.本 

をを:巧してみると思わぬ隐れファイルが化 
つかるからしれません。 

I 子プロセスと親プロセス 

H uman 68 k ではあるプログラムを夹巧 i い 
に（測プロ七ス）一時のに別のプログラムへ 
化理を移す（丫-プロセ ス）こ i が可能なので 
す。たとえばマスターのシステムディスク 
を立上げる i ： VS . X 力':起動しますよね。こ 
こで戦率のアイコンをクリックして ， com 
mand . X を起動してくださぃ。この時:点で， 
VS . X が'親プロ七ス， command . X は T •プロ 
七スです。さて， 

A > basic 


现し，を人力‘らもらっむりダウンロードした 
PDS の コマンド を TOOLS ディレクトリに整 
理しむりするこ t じなる。こうして，必嬰な 
コマンド だけが入った自分が川のシステムデ 
イスクを作るわけだ。ほん！：にフロッピーデ 
イスクだけでがゎうとすると苦労する。ハー 
ドデイスクが苑れるわけらわかるね。 

さて，上のようにフアイルを鞭理し，図1 
のようなディレクトリを作ったとしよう。こ 
れでシステムデイスクが完化したとを心して 
はいけない。人明なことをおれている。環境 
図2自み専用のディレクトリ構成 


-CONFIG.SYS 
-AUTOEXEC.BAT 
-USKCG.SYS 
-KEY.SYS 
-COMMAND.X 


-CONFIG 

l-BEEP.SYS 

-SYS 

I-ASK68K.SYS 
l-RAMDISK.SYS 


-DOS 

1-COPYALL.X 

l-FORHAT.X 


-TOOLS 

I -WIDTH.X 
l-DRV.X 


•ASK 

l-ENV し ASK 


変数 path の哉:をだ。図 1 では，もとらと BIN 
デイレクトリに人っていむ， Human (;8 k につ 
いてきたコマンドを DOS デイレクトリに整理 
し階:している。さらに，自分が川のツールと 
して，いくつかのコマンドを TOOLS デイレ 
クトリに整现しむ。をこで，これらのデイレ 
クトリ内にあるファイルを类けできるよう， 
pa 化を設をしなければならない。 

環境変数設定の方法 

環境を数を設をするには，熙靖が数をお示 
するときに化った 「 set 」 コマンドを使川する。 
これは command . X が'内傭している コマンド 
なので，どこを探しても set . X など t いうフ 
ァイルは見つからないはずだ'。 

set コマンドは， 

set 環巧が数お=をの内が 
L いう載式で使川する。図1のデイレクトリ 
構)化で path を設をするなら， 

set path = A;¥;A:¥DOS;A:¥TOOLS- -- 
などとなる。嬰は， S 巨 T に統けて，碟境が数 
が表示されるときのが式そのままにがけばい 
い。 path の場なは W . W のコマンドもあるのだ 
が（をのお path ), 採[巧ぶ数の一•環としてと 
らえると set コマンドが使えるわけだ 。ただ 
し.， 

set PATH=A:¥;A:¥DOS;A:¥T 00 LS..- 

や， 

set path =A:¥;A:¥DOS;A:¥T 00 LS... 
のように-火义ザを化ったり学:を加えると速 
う碟境变数になってしまうので';もなしてほし 
い。 Human の path は小义ザの path だ。 

ぶに，なんらかの剧帥で環境ぶ数をリ七ッ 


卜したい場合には， 
set path = 

とする。これは，環境変数 path に「なにもな 
し」を設定する，と読めるだろう。このとわ 
りお巧したあと，環境變数を表示してみてほ 
しい 。 path t いう環婉巧数がなくなってしま 
っているはずだ。 

プロ グラ ムの 中には， コンフイギユレ_シ 
ョントリのフアイルなど，自分の奥巧に必嬰な 
フアイルを path で指定されているデイレクト 
リから檢索するものがある。これらを別のデ 
イレクトリに保存しむ場合は path 变数にをの 
デイレクトリをつけ加えてわくのを忘れない 
ようにしむい。 


環境変数の役割 

化にりあえずということで，巧巧變数は 
command , x のむめの碟境を整えるを数だと 
説明した。ここで改めて環境变数の本当のな 
削を説叫してわこう。 

例として次のようなファイル「一. X 」を夕 
えてみよう。名前がないのは不便なので，化 
に CC . X という名前にしてわく。 CC . X はり;-体で 
は次•ができず，数卜個のファイルを寥照しな 
ければならないものとしよう。しかもこれら 
数十侧のファイルは， CC . X を使う人がどんな 
ゾ片前のディレクトリに化納する力>，まったく 
わからないもの t する。 

さて， CC . X は參照すべき数-[•イ间のファイル 
がどのディレクトリにある力，，どうやって知 
ればいいのだろう。ひとつのキとしては，獨 
境を数 path にこれら数 I •個のファイルが人っ 
ているディレクトリを酱いてわくというぶ法 
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t して， BASIC を起動 J してくだ'さい。立七 
1-.がりましたか？ この時点で BASIC は 
子プロ七スで， command . X 力':親プロ七ス 
です。 まむ， command , x に！：って vs . x は 
やはり親プロ七スです。 

BASIC で作業しているうちにデイスクが 
化りなくなりました。どうします力，？こ 
んなときにこを子フ。口七スで’す。 BASIC か 

じ _>， 

! 

とがち込んでリターンしてください 。 com 
mand . x が'立ち h 力すりましたね。さあ ， for 
mat でもなんで!)立ち上げてください。も 
うわわかりかと思いますが，この comman 
d . X は BASIC の子プロ七スになっています。 
この状態から， 

A > exit 

してください。あら不思議。 BASIC に戻 
つちやった。メモリを增設していれば ， B 


図2プロセス表示例 


$00 が 00 - $09 ミ FFF け 08D 撕 0) SUPER Human.svs 
$094010 - $0940FF ( が )000 FO) 

$0?4110 - が巧 IFF ($0010F0) USER A ： \SHELL\C0MMAND.X 
まび巧 210 - おの巧幻）け 00 巧化） 

$090570 - $09CF8B け 000 A1C) 

$0'?CFA0 - $09D19F ($000200) 

$09D1B0 - $09D3AF ($000200) 

ホ 090 光 0 - $09D68F ($000200) 

$0A5370 - $0CDF77 巧 02AC0 の SUPER A:\sheU\vs.x 
$0CDF90 - 觀 CFF8F ($002000) 

$0CFFA0 - が ) D019F ($000200) 

$0D01 防 - $0D20EF 巧 00 1F40) 

$002100 - $0D405F ($001F40) 

$004050 - $0D5F8F け 00 1F40) 

$0D5FA0 - $0D7EDF け 00 1F40) 

ま 11E な 0 - かも BEFF け 04D7C0) SUPER A:\9INWacs.x 
がら目 F10 - $16CFFF ( が ) 010F0) USER AAcommand.x 
ま CIA26F0 - $0AE7D5 ($0000E6) 

ま 0D89E0 - が瓜泌 DF は 00020 0) 

$160010 - $16DA2B け 000 A1C) 

がら DA40 - $58EFFF ($2215C0) NEXT 

$09D6A0 - $09F4C1 ($001E22) KEEP A:\SYS\TC.x 

$09R 防 - $0A23CB ($002EEC) KEEP A へ BIN\TALK0FF.x 

ま 0A2 宪 0 - $0 凸 2 の 0 ($0002F1) KEEP 凸へ sys\copymenu.x 
置の 0 - $0A335F ($000840) 

$0D7EF0 - $00 巧 CF ( 觀 OOAEO) KEEP A:\toko\0PMA\opma.x 
$0D8D50 - $11E728 ( ま 0 化 9F9) 


■曲圓 MW mtism ■"国 mgf mMsimm mm mw mm mu 


がある。しかし，数十個のファイルを参照す 
るのに， 「 BIN にはない， SH 巨 LL にもない， 
TOOLS にもない，……，あ〜やっと見つか 
っむ！」などといちいちやっもゃいられない。 
待ってるほうはイライラしっ化しだ。 

をれじゃどうする。をう，獨婉変数を使え 
ばいいのである。これら数- 1- 側のファイルが 
入っているディレクトリを， 

set include = b:¥c¥ include 
ってなぐあいに設定してわいむなら， CC.X は 
「 include に設定されているディレクトリはな 
あにかな？ ほう！ b :¥ c ¥ mclude か。じや 
あ俺が参照すべき数十個のファイルはここに 
あるんだな」といとも節単に調べることがで 
きるわけだ。これで誰がどこに数十側のファ 
イルをしまってわこうが大-义夫だ。 CC . X はち 
やんとをれを巧つけ化すことができる。 

このようにファイルの中には，も分が必嬰 
t する情報を環境変数の形式で設定してわい 
てくれと嬰ホするものがある。環境变数は， 
あなむと Human 68 k とプログラムの3つを結 
ぶ掛け橋だといえるだろう。をうをう， CC.X 
ってのは，あのぶ犀い マニュアルで 慈表を突 
くコピープロテクトを奠现しむ，シャープ純 
ぶの X 68000 用 C コンパイラのことである。 

ちょっとおいしい環境変数の利用法 

Human 68 k Ver .2.0 にはヒストリドライバ 
history . x がか属している。ヒストリというの 
は，ユーザーが打ち込んだ コマンドを 党えて 
わいてくれるらのだ。ヒストリ脚連の操作は 
非常•に多彩で， コマン ドに与えむパラメータ 
のヒストリを利用できたり， 「 A :¥ BIN 」 で 


始まるヒストリだけを表示するなんてことも 
できる。 

このような機能が盛りだくさんの history.x 
は，環境変数にがしてら操作しやすいような 
配慮がなされている。をの嚴むるものは撰巧 
変数をコマンドラインで展開できる機能だ。 
command , x て， 

set path=%path% 

と巧ち込み（まだリターンキーは押さない）， 
巨 SC キーを押してからを押してみよう。 
ほら， コマンド ライ ンカ;'， 

set path=A:¥;A:¥SHELL; …… 

じ変わっただろう。環境変数 path に設をされ 
ている内容で， ％ pa 比％が證き換えられたの 
だ。濁境變数 path に斬しいディレクトリを追 
加しむければ，ここで力ーソルキーを使って 
新しいディレクトリを追加しむい t ころまで 
移動しをこでがも込めばいい。 

path からディレクトリをどれか刖除したい 
場合む問様だ。巧逝したらリターンキーを押 
して， path のが斬は終了 t なる。 

もし， path の先頭か最後じ新しくディレク 
トリをつけ加えたいなら，操作はらっと巧な単 
だ。化颇に MYDI 民というディレクトリを加 
えるなら， 

set path=A:¥MYDIR;%path% 

で OK だし，姑後につけ加えるなら， 
set path = %pa か％ ; A:¥MYDIR 
となる。いずれの場合も，リターンキーを押 
したとが時にの部で％ pa 化％が展 I 洞されるの 
で，現化の path の内'蘇につけ加えることがで 
きるようになる。 

リターンキーを狎したと同時に％でく くっ 


た環境変数が展閒されることを利用して，次 
のようなこ t ら可能だ。 
dir %include% 

include は先に化てきむように， cc . x 力;'実巧 
時に必要 t する数十個のファイルを収めたデ 
イレクトリを七ットしてゎく環境変数である。 
上の命令は，をの数十個のファイルが収めて 
あるデイレクトリの中を表示するという恵睐 
だ。さらにファイルの中身を廟面に表示する 
type コマンドを使って， 

type %include%¥stdio. h 
なんてこ t もできてしまう。げに恐ろしきは 
history . 又かな。 

history . x を使うことにするし使用できる 
メモリが8 K バイト減ることになる力;'，たか 
が81くバイトで便利な機能を満唤できるわけ 
だから，これを使わない.乎はないだろう。 

化 hHuman 681 くでの環境变数の窓味 t をの 
利用法について-をえてきた。環境を数 t いう 
ものがわかってもらえむだろう力’。環境変数 
は2つにかけることができる。ひ t つは path 
のように設'去されていないとどうしようもな 
いもの，扛うひとつはある特定のプログラム 
を使う隊に必嬰 t なるらのである。 

path のように Human (;8 k の （ command . x の） 
動作に槪搁划係あるものは， HumanG 8 k が起 
動するときに同時に設をされるのが望ましし、。 
また，あるプログラムを利け j するのに必嬰な 
環境变数群を L 、七いちキーボードから入九す 
るのら面倒な話だ。これらの問趣を解決する 
のが ノ チファイル である。環境を数がどう 

いうものかわかったら，かは バッチファイル 
でをの効果的な利け j 方法をを得してほしい。 


特集 I 基本コマンド攻略法 55 








図 3 ファイル名は％の部々じ入る 
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ァ イコンを _ , ァイコン番号区红 

ド . ppm _ ] 

声巧フ 7 イ儿 _ 

l/a ： \conimand.x _| 

パラメ ータ 

coi ^ * qpm J 

r OK ) ( CANCEL ) 

ASIC から エディ タを呼んだり， コンパイル 
したりといったこ^が楽々できてしまうの 
です。 

では BASIC から， 
exit () 

または 

system 

とがち込んでリターンしてください。あら 
あら， command . X 【こ戻っちゃいましたね。 
では再びこのが態から， 

A > exit 

を実巧してください。おっし今度は VS.X 
ビジュアルシェルに帰ってき てし まい まし 
む。 

このように，もよっと， command . X で 
しむいことがある，など，「もよっと」した 
プログラムの 巧ったり 来たりに，子プロ七 
スと親プロ七スの慨念は心てもなに立もま 
す。親プロ七スに戻る！：きにはなんといっ 
て扛あのうっとうしいディスクアク七スカ': 
ありませんからね。 

あ，ちなみに，根っこのプロ七スから ex 
it としてらェラーが化るだけです。念のむ 
め。 

I VS . X が簡易たュ-に轉わり!？ 

VS . X t いうのは立ち上力':り力':遅いので案 
外嫌われがちで卞。でも使い方によっては 
なかなか面白いことができます。むとえば 
OPM ファイルを始め L した音楽プログラム 
だけを集めた音楽デイスクを作るとします。 
OPM ファイルを演奏するには， OPM ドラ 
イバが組み込んであるが態で， 
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図4ファイル名はそのまま渡される 



パラメ ータ 


【 0 K J ( C ANCEL ) 

A > copy フアイル名 opm 
L しなくてはなりませんね。まあ， 
copy %1 . opm opm 

というようなバッチファイル， 「 play . bat 」 
みたいのを作ってゎけば， 

A > play OPM フアイノレ 
で曲が聞けむくもありませんが，ファイル 
ネームをキ了ち込んだりするのはまだ少し画 
倒くさいですよね。をこで， VS . X のあのマ 
ウス オペレー シヨ ンのメニュー機能を生か 
せないでしょう力，。では，ここからは OP 
M ファイルを VS . X のメニュー機能を生かし 
て演奏する，いうことに夕ーゲットを絞 
って話を進めます。 

VS . X の晒而も•輿ん|||ドあたりに机の上に 
本やら S 巧を规が黃いてあるァイコンがあ 
りますね。これをマウスカーソルで'指*して， 
もボタンを利 I しなが'ら 「Icon Maintenanc 
e 」 を選んでください。音巧:の絵でもメイン 
画面に揣いたら，「アイコン名」のところを 
クリックして， 

*. opm 

キータイプしてリターンを押します。次 
に「実斤ファイル」をクリックして， 

/ command . X 

入力してください。儀後にパラメータを 
クリックして， 

copy % opm 

t 入力してください。をれでは 「 OK 」 をク 
リックして 「Icon Maintenance 」 をが(けま 
す。これで，音楽 VS . X が'完成です。 

をのデイスクに OPM ファイルをたくさん 
コピーしてやったあと， OPM ファイ ルの了 
イコンをクリックしてみましよう。ほら 一 


度 COMMAND . X が立ち上がったあし音 
楽が嗚り始めましたね。をの後すぐに VS . 
X に喘ってきました。音楽はまだ嗚ったま 
まのはずです。さて，をれでは，いままで 
のれ；業はいったいどんな意味があったのか 
顺をに見ていくことにしましよう。 

「Icon Maintenance 」 の「アイコン名」 
は，まさしく，いまエディットしているア 
イコンがどのファイルに討応するかを 7 です 
ものです。「 *. opm 」 はワイルドカードに 
よるファイルお'志で掘張子が 「 opm 」 のファ 
イルすべてを対象 t する L いう意味になり 
ます。 

「実巧ファイル」はをのアイコンをクリッ 
クした t きにどのファイルを実行-するかを 
指をするらのです。ここでは「/ command. 
X 」 としていますので，ダブルクリックで CO 
mmand. x が'ひとまず起動します。「/」は类 
斤ファイルの奠巧終了後すぐに VS.X へ戻っ 
てくるようにするむめの隠し コマンド のよ 
うなものです（「/」を指定しないと実巧終 
r 後に「 VS. X : press mouse button or key 」 

と化てしまい，少し情けない)。 

「パラメータ」 I ：は，「実斤ファイル」に 
つけるパラメータのことです。ここでは「英 
斤フアイルに 「 command . X 」 で，「パラメ 
—夕」に 「copy % opm 」 t しています力‘ 
ら，コマンドラインから， 

command/C copy % opm 
とやったの L 同じになります。これは，つ 
まり，子プロ七スで command , x を立も_ h 
げて，をの楠鞭に 「copy % opmj を菜:巧 
することと同じです。「％」カミ「％1」のよ 
うなパラメータナンパ'—を指•定していませ 
んがアイコンでクリックしたフアイル木一 
ムを参照するにはこうするものなのだ，と 
覚えてわいてください。 

電脳供楽部などで有名なグラフィック圧 
縮展開プログラム 「 pic . r 」 を用いて vs . X 
をグラフイックギヤラリーにしてやるこ！： 
もできます。この場合は起動ファイルを「1) 
ic . r 」 にするだけで，パラメータは必嬰あ 
りません。これで，アイコンをクリックす 
ると絵が化るようになります。 

ネネ 求 

これであなむはもう ‘‘ Human 68 k PRO 
-68 K ’’ です。 Human 68 k を使いこなせるよ 
うになったら，せっかくの68000 MPU で’す。 
今腹は マシン 語を マスター してプログラム 
が系 tL めるようにがんばりましよう。 


























































































































特集 1 オペレーテインクスタイルの研究 

nn 



ごかドひとつでを肖動 



基礎から彎像7 V ツチファイル 


进 a I 


Izumi D 曰 isuke 

泉大か 


MS-DOS の入門書では高等テクニックとして扱われるバッチ 
処理もわかってしまえば簡単なものです。ここではバッチ処 
巧の基本を実例を挙げて解説します。そのほか，バッチファ 
イルで使用すると便利なコマンドなども作ってみましよう。 


1. パづド家^安—を^^起ミというとなにやら雛しげ 
^馈ニホ-ま■す^-一 I しかし，皆さんも皆段バ 
^ホタ - ルの世話になっているというし 
括名ぶ lL た;鑛ません。つまり， Human 



初に実巧するのはお動 
める autoexec.bat /ぶ 
，バッチファイルを现解 
む分のらのにしてみましよう。 


I ルッチファイル〇てなあに 


ルは コマンに すなわち文字の张まりです 力 ’ 
ら， ed . x を使うといいでしよう。では ， cm 
ds . bat という名前のバッチファイルを作りま 
しよう。バッチファイルの拋張子は bat です。 
じ I ドのように command . X の命令を書けばバ 
ッチファイルがで資ます。 
air a : 去 bin /w 

巨 SC キーを押して E を帅せば七ーブされま 
す。では， cmds . bat を类巧してみましょう。 
Hum an 68 k の コマンドラインかし‘)， 
cmds 


辞茜を RAM ディスクに転送する，ァプ 
リケーシヨンを使うために必要な我[境變数 
を設をする，など， Human 68 k を利川して 
いくうえでは，かまりきった-手顺をキーボ 
—ドから入九しなければいけません。力 S '， 
毎圆 I り]じ-ず-顺をキーボードから入九するの 
は，キーボードに不 t 巧れな人はらちろん， 
ブラインドタイプでガシガシ^キー入刀で 
きる人でさえ而倒な作業です。しかし，こ 
のような一速の操作も，ひとつのコマンド 
で奥巧できるのであれば便利でしよう。を 
れを叫•能にしてくれるのがバッチ ファイル 
です。 

バッチ （ batch ) とは，「一括化理」とい 
う患味です。辞普を民 AM ディスクに転送 
し，ワープロを起動して，ワープロが終了 
すれば辞煞を元のディスクに戻す，とい 
った一連の化理に edit などというぶが j をつ 
けてわき， edit と入九するだけでこれら一 
連のか業を一す西してやってしまわうという 
扛のです。ここでは Human (38 k にわけるバ 
ッチ化邵.の使い方について勉強しましよう。 

I バッチファイルの作り方と做、方 

バッチファイルは，基本的には comman 
d . x で入九する命令ををのまま列学したもの 
です。試しに， A ドライブのディレクトリ 
BIN のファイルリストを表示するバッチフ 
アイルを 作って みまし よう。 バッチフアイ 


と入如すれば 0 K です。 A ドライブの BIN デ 
ィレクトリのファイル名が表示•されましむ 
む。このようにバッチファイルは .X フアイ 
ルと同じように夹れできます。ア七ンブラ 
や C コンパイラを使う必要むなく，エディ 
夕でコマンド名を列举していくだけで作成 
できるという削-易さもバッチフアイルの魅 
知のひ t つです。 

I パッチで使える制御命ち 

がにある命令に別の名前を与•えるだけな 
b ， バッチファイルが使えても4•にら面白 
くはありません。バッチフアイ ルカ ミ「わい 
しい」のは，をの|いでいろいろなバッチ用 
命令が攸えることです。これは BASIC の命 
令を削‘略化したようならので，数ら多くあ 
りません力;'，使いぶによっては便利に使え 
る命令です。多くはコマンドラインでも使 
)1 いり’能です。 

•for %変数 in (項目セッ ト） do コマンド 

これは主に，トリじ作業を權数のファイル 
にがして斤うときに使います。 U 下にカレ 
ントディレクトリにある .bas t いうホ皮張子 
が村-いむファイルを顺次表巧 ( type ) する 
バッチ命令を紹介します。 

for %a in (*. bas ) do type %a 
for はこのように使います。 in の後ろにカッ 
コ でく くってあるの 力 ;' が象とする ファイル 
群です。が象とするフアイル群にマツチす 


るファイル名がひとつずつ)帆恭に％ a に七ッ 
卜されます。をうして，をのファイルにが 
しどのようなコマンドを巧うのかを do U 
降でお示します。％の後ろは別に a である 
必嬰はありません。任意の1文字が使えま 
す。要するに「％文字」は変数のように使 
われるわけですね。 

これは，ファイルから文字列を検索する 
コマンド find などを使う場を虛まします。 
たとえば C 言語などで；ある変数名がを雜し 
てあるのはどのファイルだったかな？と 
雜かめる場合などです。注恵したいのは， 
カレントディレクトリ U 外のデイレクトリ 
にあるファイルをカッコ内でおをしむ場な 
です。このとき％変数に七ットされるファ 
イルおにはパス名が含まれていませんので， 
for %a in ( b : *. c ) do type b:%a 
というように， doU 降でらパス名を普いて 
わく必要があります。正確には， for はカッ 
コの中に列举されむ文字列にマッチする 
のを％変数にセットして， doiU 降を爽巧し 
ます。つまり，カッコ内にはファイルお U 
外も普けるということなので， 

for %a in (type dump ) do %a test 
とすれば， test というファイルの内容をま 
ず type コマンドで表示し，をのあとで dump 
コマンドでダンプする i ： いうことになりま 
す。ところで， for をバッチファイルで使う 
場な，変数名に「％数宇」は使うことがで 
きません。この珊|1]はあとで説明します。 
• echo 〔 on / off /《文字列》） 

文字表示を鱗止したり許可したりするの 
に使います。 ますこ、 「 echo 《文字列》」を使 
えば，义ぞ装示が驚止されていて t メッセ 
— ジを表ボするこ^:ができます。バッチフ 
ァイ ルで フ ァイルをコ ピー卞る場合， 

A > copy 〜 〜 

などという-裘巧が何斤む出るのはみっと {) 
ないので，述が;バッチファイルの化颇で， 

echo off 

とが定し，余計な义字の表示を黛止します。 
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しかし，なにら,||||ないのら寂しいので， 
echo お巧ちください 
。ど t 表示させむりらします。 

•pause 〔《文字列》） 

これはバッチファイルの类巧を一畔中|祈 
する命令です 。 ask 68 k を使うために confi 
g . sys を蕾きげえてリ七ットしむ場合などは， 
民 AM ディスクはが巧されていますのでがび 
ファイルを民 AM ディスクに時送する必髮は 
あ0ません。をこでバッチファイルを， 
pause ファイルを帖送します 
copy 〜 

のようにしてわきます。これで，帅师に「フ 
ァイルを較送します」 t 表示されむ畔点で 
バッチファイルの夹斤カミー時中断されるよ 
うになります。ファイルを転送しないなら 
CT 民 L キーを押しながら C を押せば， 

バッチ 化巧! を 中止し ますか < Y / N > 

と表示されますので， Y キーを押して触獻 
な松•送を巧くことができるというわけです。 
ファイルを松送するなら CT 民 L + CU 外の 
キーを押せば 0 K です。また， pause の後ろ 
に文字列を書かなければ， 

何か キーを 押してく ださい 
と 表示され，実巧が中[祈されます。ここで 
も CT 民 L + C をよけ!すこ t で，バッチファイ 
ルの类巧を一時中胁することができます。 
•け 〔 not ) 条件 コマンド 

衆かを判脱します。 BASIC や C のように， 
火小閒係などを判をするのではなく，特を 
の糸件•の判定に般られています。巧をでき 
る主なを件を带げてわきまず。 

• 《文字列》 == 《义字列》 

义ぞ列が等しいかどうかを調べる。等し 
ければコマンドが架斤される 

• errorlevel 《数値》 

エラーコー ドが数俯 U 上なら コマンドを 
お巧する 

• exitcode 《数値》 

エラーコー ドが数備と等しければ コマン 
ドを実行する 

• exist 《ファイル名》 

《ファイルお> のファイルが存在すれば 
コマンドを藥巧する。カレントデイレクト 
リにが在するかどうかを調べるので，ほか 
のディレクトリにあるかどうかを知りたけ 
ればパスおかきでファイルを指をすること。 

ところで， errorlevel と exitcode の！：こ 
ろで 「エラーコー ド」 という言葉が||||,て 
きました。これを説明してわきましよう。 


コマンドやファイルを类巧すると，をの突 
巧が正常•に終 r しむかどうかを示•す数値が 
返ってきます。 こ れが'エ ラーコー ドです。 

述常の コマン ド実巧では これ もの エラーコ 
—ドを化ることはできません。例!：して， 

輿常があった場なに1を返すプログラムが 
あるとしましよう。お前を f 反に cmncl . x と 
してわきます。バッチファイルで， 
cmnd 

if exitcode 1 echo ‘‘エラーです” 
とすれば， エラーが 毙生した場なのみ 「エ 
ラ ーです」というメッ七ージが'表示される 
ことになります。もっとも，一般にプログ 
ラムはエラー がが化し た 場をはメッ七ージ 
を表示しますので，类際には次に説明する 
goto コマンドとイ )1 ••せて化川するのが普通で 
す。 exist は，民 AM ディスクに辞巧：力;'なけ 
れば転送するなどの川途に攸利です。 
if not exist x 68 k _ ni.dic copy 〜 
if not exist x 68 k _ s.dic copy 〜 
というパ、ッチファイルを民 AM デイスクで 
实巧すれば，必要な場合のみコピーできます。 
• rem 〔《コメント》） 

これ U 降の コマンドは バッチファイル中 
で実けすることを 1-1 的に作られていますの 
で， コマンド ラインで爽巧しても無葱睐で 
す。 rem で始まるがはバッチファイルでは 
無桃されます。をこで rem はバッチファイ 
ル||，に コメント を入れるのに化川されます。 
また ， 「echo on 」 の場を， f 邮师•には， 

A > rem が,: f コヒー中 
と民 EM がをのまま残りますから，メッ七 
—ジ表示に使うことらできます。 

•goto 《ラベル》 

バッチファイル中で化理の流れを夕える 
のに使います。ラベルは， 

: label 

のように：で始まる巧です。辞菲を民 AM 
デイ ス クにコ ピーする例を goto コマン ドを 
使って書くと W ードのようにな0ます。 
rem C は RAM ディスク 
it exist c . x 68 k _ m.dic goto end 
copy b : Ydic ¥ x 68 k _ m.dic c : 
copy b : ¥ dic ¥ x 68 k _ s.dic c : 

: end 

辞杳がすでにが在するなら，コピーを飛 
ばして ラベル end に ジャンプ するわけです。 
#shift 

パ、ッチファイルはパラメータをり-えて呼 
びかす ことができ ます 。 shift はこのパラメ 


ータをシフトする命令です。詳しくは次の 
章で説 I リ1します。 

■ バッチとパラ y - 夕 

Hum an 68 k ver 2.0 の format.x は，単に 
起動したらメニュー画而になります力 《form 
at b :のようにフオーマットするドライブ 
名をパラメータとして与えることらできま 
す。また ed . x もパラメータとして編踞する 
ファイル名をち-えるこ t ができます。 

パ、ッチファイルもこれらのコマンドと问 
じようにパラメータを受け取る こ とができ 
ます。パラメータは1文字の数字の前に％ 
を村•けて表します。％1は1番罔のパラメー 
夕，％9は9飛 H のパラメータを意味します。 
りなが.な例をぉおせしましょう。 
echo off 
echo %\ 
echo %1 
echo on 

というバッチ ファイル test . bat を作り， 
test ABC DEF GHI 
とすれば， I 叫师には 「 ABC 」 と 「 DEF 」 が 
表示されます。 for の变数に％数字を使えな 
いといったのは，このバッチ ファイル にみ 
えられむ引数と区別できなくなるからです。 
というより，％数をはをの巧が类行される 
前に，リ•えられむ引数によって帯き換えら 
れてしまうのです。化の test . bat の1巧 kl , 
「echo off 」 を削除して， 
test ABC DEF 
としてみてください。蝴师には， 

A > echo ABC 
ABC 

A > echo DEF 
DEF 

A > echo on 

と表巧されむはずです 。 「echo %1」が re 
cho ABC 」 に;巧が度されていますむ。らし， 
for %\ in (*. doc ) do type %\ 

というれ••が TEST . BAT の中にあれば， 
for ABC in (*. doc ) do type ABC 
となってしまい， エラーに なってしまうわ 
けです。 

バッチファイルの パラメータは％に統 
く1义字の数字です。しかし％0はバッ 
チ ファイル 名をのものなので突際に利用 
できるのは％!〜％9の9個ということにな 
0ます。では，らっと多くのパラメータを取 
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りむい場なにはどうすればいいでしよう。 
まむ，複数個のファイルを一気に刖除して 
くれる dels.bat t いうバッチファイルをか 
ろうしなったときには， 

del %\ 
del %2 

del %9 

と何け^誓かなければいけないのでしよう 
か。 ここで發場するのが shift コマンドです。 
これはパラメータをひ t つずらす命令で， 
%1を％0へ，％2を％1へとひとつずつずら 
してくれます。％9にはいままで参照でき。 
かった10ホ U のパラメータが人りますので， 
これでパラメータがいくつあっても火义夫。 
まむ，お数のファイルを削除するバッチフ 
ァイル扛，％1を刖除して shift するという 
動作を繰り返せば，対化できます。しかし 
ループ | l!j 数をおをする命令はないので， 
"%1"=="，， 

のようにパラメータがをき/、’ということを 
終 J ' の余 f ' l ••にする必要があ I )ます。 

バッチ化剧 I では％1!：書けばをれが父字列 
の中だろうがわかまいなしに皆えじ,れむパ 
ラメータに;巧き換えられます。純粋に％1 
という文が列を表現したければ ，%% \ i 
する必要があるのです。よって，化の 
for %%1 in 〜 do type %%\ 
とすればバッチ化理の中で使えるようにな 
ります。 ；•） っとらわざわざこんなことをし 
てまで f 0 r のを数に％数字を使いむ、なんて 
人は少ないかもしれません力す。じ U -. のこ！： 
を使うと， dels . bat はかのようになります。 
: continue 

if ぃ％ 1 "goto end 

del %\ 

shift 

goto continue 
: end 

■ バッチと願変数 

碟巧が数はバッチ化理にぉける夕数のよ 
うに使うことができます。濁婉お数に侃を 
七ットするには， command . X でやるのと M 
じように set を使えば OK です。参照すると 
きは環境ぶ数おを％!: %で I 川みます。削’が- 
なテストを してみましよう。 
set iest = abc 
echo % test % 


という内容のバッチファイルを尖む-するし 
abc 

と表示されます。では，粗数のファイルを 
W をのデイレクトリにコピーする cp . bat を 
作ってみましょう。 
echo off 
set tmp = %l 
: continue 

if ‘‘ ％2’， = = ‘‘，， goto end 
copy %2 % tmp % 
shift 

goto continue 
: end 
echo on 

cp . bat は 1 搁 1 の引数にコピーしむ、デイ 
レクトリを， 2巧 LIU 降の引数にコピーし 
たいファイ ルを列举して化います 。 shift 
によってパラメータがずれてしまいますの 
で，歇初に％1を颗境を数にコピーしてゎい 
てから，ひ t つずつ顺ホにコピーしていく 
ようにむっています。 

参 RAM ディスクじファイルをコピーしたい 

化 II ，友人を•の X (; 8000で， n 分のシス 
テムディスクをドライブに入れ，民 AM デイ 
スクにファイルをコピーしようとしむとき 
の誠です。リ七ットしむあと民 AM ディスク 
が備化され，ファイルのお送が始まると， 
なんしハードディスクのアク七スランプ 
が点滅しているではありません力>。な人の 
マシンの C ドライブはハードデイスクだっ 
むのです。 

，眩送しむのは command . X とエディタのみ 
でしたので， 談的ファイルを f 川除するだけ 
で修復でき，人慘事は兜れましむ。らし， 
ルートディレクトリに辞带が;;' I ：いてあって， 
むかの辞書で上®きしてしまったら……， 

と思うとソ''ッとしましむ。 

そこで作ったのが RAM デイスクを円動判 
別するコマンド drv . x です（リスト1)。と 
0あえずバッチコマンドと Human の標準コ 
マンドだけではできないので C 言語で作っ 
てみました。まむ，リスト2には drv . x を利 
) りしむ autoexec . bat のサンプルを化僻しま 
す。 drv . x は環境巧数 ramdisk におネリの民 
AM ディスクドライブ名を七ットします。 
らし，民 AM デイスクががかしない場合は， 

I 山 r がにメッ七ージ表ホし，エラー巧号1を 
返します。 

リスト 2 のバッチフ ァイ ルはエラー 番号 
が1ならなにらせず系そ—しをうでな（すれば 


pause します。 if のま）との 「％ ramdisk %」 
という斤で，カレントドライブを民 AM デイ 
スクに移しています。環境を数 ramdisk に 
は「じ」のようにドライブ名に：を付•けむも 
のが七ットされるので，ドライブの移動がで 
きるわけです。統いてファイルをお送します。 
参バッチからバッチを呼びたい 

バッチファイルを'尖けしむときに I 叫がに 
お示される义乎をリダイレクトしてが利 W 
しむい。をう思って， 

test.bat > iemp.doc 
などとやって {) ， temp . doc には。にら入り 
ません。バッチ父が H 111に帅师に 挺水された 
义ずは，をのままではリダイレクトできな 
いのです。こんむときには， 

command test.bat > temp.doc 
と， command . X のパラメータとして'尖れし 
ようとしているバッチファイルをおをして 
やれば OK です。’ 

この方法はバッチファイルの中から別の 
バッチファイルを呼び|||||して使いたい場な 
に扛使えます。じ J 、 ドのようなバッチファイ 
ル test . bat の場なをぞえてみましよう。 

echo off 
testl.bat 
test 2 .biit 


g ス hi drv . C ; 


1: /* コンがイル方法 ： cc /Y drv.c t/ 

2: れ nclude <stdio.h> 

3: #include <doslib.h> 

4 ： struct DPBPTR DPB ； 

5 ： void main() 

6： { 

7 : int flag 

8: int i ； 

9 ： char drv[] = "A:"; 

10 : 

11: for ( i=l; i<10; i++ ) { 

12 ： flag = GETDPB( i, &DPB )； 

13: if { flag < 0 ) { 

14: fprintf ( stderr, "RamDisk はありませ 


ん化"）； 
15: 

16; 

17: 

18: 

19 ： 

20： 

21： 

22： 

23 ： ) 

24： ) 


exit( 1 ) ; 

) 

if ( DPB.id == 0xF9 ) { 
drv[0] = ,A,-1 + i; 
printf ( "RamDisk はおです ¥n", drv ); 
SETENV( "ramdisk", 0, drv )； 
break; 


U ス NS autoexec.bat 

1 ： PATH=A ： ¥ ； A ： ¥BIN ； A ： ¥SYS ； A ： ¥BASIC2 
2: echo off 
3 : drv 

4 ： if ERRORLEVEL 1 goto end 
5 ： %raindisk% 

6: pause ファイルを松をします 
7 : copy a ：¥ coinnand.x 
8： 

9 ： : end 
10 ： echo on 
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echo on 

このようにがにバッチファイルおだけを宵 
いむのでは， testl.bat が奖むされむ時点で 
バッチファイルの化现が終 J ' してしまし、， 
test.bat の統きは次:けされません力;'， 

echo off 

command testl.bat 
command iest 2 .bai 
echo on 

と，すいば， testl . bat を灾がしむあと巧び 
test . bat に制御が戻り，次に test 2. bat を呼 
び,|||,すことができるようになります。 

画 バッチでにュ-選択 

ワープロを化うときは辞書を民 AM ディ 
スクにお送しむい。 C コンパイラを使うとき 
にはインクルードファイルとライブラリを 
民 AM ディスクに fc 送したい。このように， 
化うァブリヶーシヨンに合わせて，少ない 
民 AM ディスクをがく力に使いむ、というのは 
，舶もがそえることでしょう。 

ところが人 I !りというやつはどうしようむ 
ないほどなまけもので，をのうちバッチフ 
ァイル'户 I をがも込むのさえ脚削だしがうよ 
うになります。担動するァプリケーシヨン 
の党をぶぶしてゎき，番号を入: / J するだ 
けで必選:な嫂现をを部やってくれむら……〇 

i f スト 3 inputb 

1: ft コンがイル方ま ： CC /Y input. C t/ 

2: # include <stdio.h> 

3: #include <doslib.h> 

4: void inain() 

5 ： { 

6: int ch; 

7 : char input[ 100] , *ip = input; 

8: 

9: while ({ ch=getchar())! = ， か'） 

10: *ip++ = ch ； 

11 : *ip = 0 ； 

12: SprrENV{ "input", 0, input ); 

13：) 

i f スト 4 run.bAt 

1 : echo off 

2: echo どのブログラムを起巧しますか 
3 ： echo 

4: echo 1 ) ワープロ 
5 ： echo 2) D 巨 FSPTOOL 
6 ； echo 3 ) C コンゾくイラ 
7: echo 

8 ： rem キー入力閲始 
9: input 

10: if %input% ==1 goto wp 
11:if %input% == 2 goto defsp 
12: if %input% == 3 goto cc 
1.3: goto end 

15 ： ワープロ用預お設 ^ •起助 
16: goto end 
17: : defsp 

18 ： DEFSPTOOL.BAS 用現贈 ^ - 潮 ！] 

19: goto end 
20 ： : cc 

21: C コンバイラ用巧巧設定 . 起苗！ 

22: : end 


をこで， バッチファイルの 111でキ ーを 入力 
するいい方法が'ないかとマニュアルを眺め 
てみたのですが，どうら兄当たりません。 
よって，またプログラムを組みました。 

リスト3はをんならのぐさなあなむに赠 
る input . x コマンドです。この， C 言語のプ 
ログラムは，キー入九した义ず列を環境変 
数 input にセットするだけの僻が-な^ので 
す。この input . x コマンドを利川したらバッ 
チファイルから恭号の入ソ J ができるように 
なります。をの，奠隙のお川例がリスト4 
です。リスト4は echo でメニューを刚师に 
おがし，キー入力を待もます。3れ lit 7斤 
りは，奕は echo に続いて半角のを I'I が2つ 
入れてあります。空なを-表おしても刚而に 
はなんの変化らありませんかも，晒耐 J •.で 
はあたかも改:'けしむように兄えます。単に 
echo とだけ書いたのでは， 「 echo は < on 〉 で 
す」と表示されてしまうので注意。改むを表 
示する常套手段として党えてわきましょう。 

inpu し X が'終了すると％ nput % に七ツト 
されている义ぞとを号を顺に比較し，をれ 
ぞれの選択肢へ goto し必架な化现をがいま 
す。それぞれの目的別のバッチファイルを 
作ってわき，をの名前を書いてわけばいい 
でしよう。ここは皆さんの:1夫か第という 
ところでしよう力’。非常に简がなプログラ 
ムなが' ら， input.x は亟まなコマンドです。 

リス 

1: echo ようこそ X68000 の世界へ 

2: copy x68000.opm open 

3 ： prompt $e[37in ： $d:$t"[E$l : $p ： $g ； $e[33m 


， JI スト已 cl.bat 

1:echo off 
2 ： : START 
3: shift 

4 ： if "%0" == "" goto END 
5: if not exist %0.c goto ERRl 

6 ： echo %0.c^) コンパイ jU 巧始 
7 : cc %0.c /E > nul 

8 ： if errorlevel1 goto ERR2 
9 ： goto START 
10 ： : ERRl 

11:echo %0.c 力、•見つかりません 
12 ： goto START 
13 ： : ERR2 

14: echo エラー％ 0.err を見て下さい 

15 ： goto START 
16 ； : END 
17: echo on 


リ 4 h 7 lo 居 in.yat 


1 : echo off 

2 ： if "%1"==""goto ERR 
3 ： set usr = %1 
4 : cd %usr% 

5 ： echo ここは％ usr? 竭の世界！！ 

6 ： : ERR 

7: echo 使用方を： login ユ - ザ-ち 

8 ： : END 


番号を入力してららうときだけでなく，义 
字列を受け取りたい場合なども使えること 
と思います。ぜひ巧用してみてください。 

I バッチり発展学習 

では，最後に， バッチファイルのサンプ 
ルをいろいろ作ってみましょう。 

例1:まず，「ようこを X 68000の世界へ」 
とメッ七ージを化し，音楽 「 X 68000 のテー 
マ」を鳴らしついでにプロンプトを変える 
バッチフアイル wellcome.bat (リスト5 )。 
これなん力％ autoexec . bat に書いてわけば 
元気よく仕事が始められをうですね。とこ 
ろで，このリストで使われている X 68000 .O 
pm t いう名前のファイルは，自分で作らな 
ければいけません。作り方は今巧の質問箱 
を参考にしてください。また， prompt のあ 
との長い，一見わけが'わからない文字列は, 
をれぞれ藏睐がありますげ d は日付表示で， 
$e [33 m は圃而厲性のリセットなど）がここ 
では解説しません。 Human 68 k のマニユ 
アルの prompt のところに載っているので見 
てください （* [は A V + * [です）。 

例2: ちょっとは类用的な C コンパイル 
用バッチファイル cl.bat (リスト6)。これ 
は，コンパイル したい ファイル 名 リストを 
パラメータ として渡して， コンパイルして 
いく もの。 コンパイルエラーは抱 張子 カ ミ err 
の ファイルに 取られます。また， ファイル 
がなかったり コンパイルエラ ーが'発生した 
ら メッセー ジをか し， 次の ファイルをコン 
パイルし ます。 

例3:-火容煎のハードディスクを複数の 
人で使用する場合に便利な login.bat (リス 
卜 7)。まず， ユーザー 名を パラメータ とし 
て渡し，それぞれの名前を環境変数 usr にセ 
ットして，をの名前が付いたディレクトリ 
に移動します。これなど，親子兄弟で X 68 
000をお有している清く正しい家庭には欲し 
いですね。しかし，「母さん俺の隐しファイ 
ル読んだだろう」などと家庭不和の原因に 
なっても知りません。 

このように，バッチファイルではさまざ 
まなことができます。これはもう立派なプ 
ログラミング言語であるといっても過言で 
はないでしょう。皆さんもいろいろと面白 
をうなバッチファイルを考えてみてくださ 
い。をして便利なバッチファイルができた 
ら，巧:稿してください。 
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コマンドじ歴史あり 

マジカル•ヒストリー•ツアー 

使いこなすことができれば，コマンドラインの巧境を飛躍的 
じ改善できるのじ，あまりにも高機能なためか活用されずに 
Ogikubo Kei いることが多い Human68k v2. 0 のヒストリドライバ。ここで 

ま ^^^ は驚異のヒストリパワーを垣間見てみましょう。 


なんの間違いか神の試練か知らない力';， 

化間でいちばん多くの人が興ってしまうパ 
ソ コンでは， キーボード操作でデ イス クイ 
ジェクトカミできないらしい。をれどころ 力、， 
別売の MS-DOS のコマンドシェルでは， 1 
回前のキー操作し力’覚えていないらしい。 
だから，弘はをの日本でいちばん多くの人 
が使っている パソコンを 前にする！：いつむ 
ストレスが溜まる。確かに， PDSt かでず 
っ t 昔のキー操作まで覚えてくれる ツール 
もあるらしい。しかしをれはをういった 
パソコンを 買ってしまった人たちの苦肉の 
策であり，苦肉があるこ^を知らない大多 
数の人は，ひとつ前の入力しか覚えていな 
いのを当がと思っているに違いない。 

I HumanB 日 k のおかげでず 

X 68000 となる t をうは問屋の大ぞ売り 
である。なんてったって，昔入力したコマ 
ンドを覚えているなんて常識だから。をれ 
どころ力、， Human 68 k の新しいバージョン 
では，やたらめったらたくさんの機能がつ 
いてしまった。機能が增えるしをれは覚 
えるこ I ：が多くなったりするわけであり， 
作り方が悪かったりするし古いパ'—ジョ 
ンとキー操作が'違ってしまったりするわけ 
で，あまりフレンドリー.じやなかったりす 
るのだけれど，そこはをれ，最初から全部 
覚えよう L するからいけないのだ。 

をういったわけで，らう1980年代ら終わ 
ってしまう（しまった）のである。あと11 
年で21世紀になってしまうのである。21世 
紀といえば巧でモノリスが発見されてしま 
う年である。スト ローの 中の液体が下がっ 
てしまうのは，ストローの刺さって いる パ 
ックの内店と外店の差から，パックの膨ら 
もう I :する力で一緒に液がも吸い込まれた 
わけであるから，正しいのである。 

というわけで， history , x も正しく使えば 
正しいのだ。 


I history . x ® 2つの顔 

history , x じは2つの顔が'ある。ひとつは 
config . sys の中に隱れているデバイスドラ 
イバの顔。もうひとつはコマンド斤から実 
巧できるコマンドとしての顔だ。これがま 
た話をややこしくしている。なぜなら， 
history . 父には起動時オプシヨンというや 
つが全部で66個もあるからだ。ぎよえ一っ 
というようなもんである。しから，起動時 
にのみ有効なもの，いつでも 0 K なもの， 
起動時には使えないものの3種類あるのだ。 
私などはむの覚えの惡さ力巧•唆で，66個中 
1個しか記憶にない。 

ここで大事なのは，1個しか知らなくて 
も，なんの不自曲もないということである。 
66個ある L いったって，よく似た機能のら 
のを一緖くたにしたりデフォルトでかまわ 
ないものを'荷いたりすればぐっと数が減る 
のだ。をのうえ，オンラインヘルプが（一 
応！）ついているし，必要だと思ったオプ 


ヒストリー=歴史（と，教えられてきた我々） 
である。 history. X も歷史である。過去の行いを無 
勒;じしないよう精進するから歴史なのである。 
過去の斤いを繰り返したくない，それがコンセ 
プトなのだ。そして，あまりフレンドリとはい 
えないコマンドシェルじおいて少しでもユーザ 
—のストレスをためないためじは，無駄にキー 
を押させないのがとりあえず’80年代の巧ホな 
のだ。 

基本は Ver. I でもわ馴染みの，とりあえず「普 
使ったコマンドはおえていられるだけ党えてる 
から，いつでも使ってちょ」のを勢だ。こいつ 
が発展して， command. X から独立したデバイス 
ドライバじなったのが history, x と思ってよい 
(もちろん， command. X だってわ馴染みの機能 
は持っているから， history. X を使わなくても， 
Ver. I の環境は得られるよ）。 

では， history. X の機能を見てやろう。 

history . X はデバイスドライバであるから，か 
な漢の ASK みたいじ常駐する。それでもって，ユ 
—ザーが何力、キーを巧すと， command . x がそれ 
を解がするのだが，その前にちょっと横取りし 


シヨンは（起動リ本のみ設定というやつは駄 
目だけれど）をの都度マニュアルを見なが 
らエイリアスに黨録してしまえばいいだけ 
のことだからだ。エイリアスじついてはあ 
まりにも気に入ったので，別記事を書いて 
しまった。詳しくはをっちを読んでくださ 
し、。読めばすぐわかるようになっている（は 
ず)。 

とりあえず，どんなものがあるかだけは 
把握してわこう。をれ力;' history , x の機能に 
底結しているからだ。 

-初期設定-機能設定 
. コマンドラインでの編集機能 
•ヒストリ機能の設定 
.エイリアス機能の設を 
. 簡易バッチ機能の設定 
•ディレクトリ变更履歴機能の設定 
-ヘルプ やヒストリを3日録したフアイ ルの 
入出力機能 

•バッファクリアの機能 

しまあこんな感じ。こうして分類する 
とをれほどでもない力;'，起動時オプション 


て， history. X のためのキー入力だったら，そいつ 
を実斤してしまうのだ。たとえば, command. X で 
は FRE の キーは "his", つまりヒストリじ登録 
されているユーザーの所業をずらずらっと見せ 
てくれるのが巧:割なのどが， history. X がいると， 
command.x が" his" する前(こ， history.x じわける 
I HELP I キーのな割.オンラインヘルプを先に 
実斤してしまうのだ。これはまれな例で，たい 
ていは command, x で使わないキーを history, x の 
機能発揮に割り当てている。た’から，圧壺]-う 
んちゃら，と力、 I CTRL 1 +かんちゃらといった 
党えじくい羽目に陥ってしまうのだね。で，ど 
うすればイまいやすいかというとやはりマウスか 
なんかでピッとやれればいいんだろうけれど， 
それではキーボードでちよんちよんとやりたい 
人向きではないし，マウスで GUI (なんのことか 
と思ったら，グラフィックユーザーインタフエ 
イスの略ピそうだ）すると，絵を描いたりなん 
ピかんピでプログラムサイズは大きくなるわメ 
モリは食うわの大騒ぎとなってしまう。’90年代 
じは"メモリ食っても'。は錦"の巧神が普ぶす 
るかもしれない。 


ヒス K リ機能の/こ、 
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だけ知ってぃればぃぃものではなぃ。とり 
あえず顺番に見てぃくことじする。 

I デバイスドライバの顔 

組み込み時のみに使えるオプションはこ 
の部類だ。組み込み時とぃうこ^は， 
config . sys の中に書く t きのオプションと 
ぃうことである。よって，賴繁に書き換え 
たりはしなぃらのである（はず)。だから， 
党える必冀はなぃ。 

まず， history . X の4大機能い、えるエイ 
リアス，簡易バッチ，ヒストリ，デイレク 
トリ変更魔歴で使用するバッファの大きさ 
を指をする。デフォルトではそれぞれ2 K 
バイトである。大きくする必要はをれほど 
なぃだろう。 

をれから，‘‘エイリアスの中でエイリアス 
を使うかどう力>"や，ヒストリの内容を保 
存するファイル（ヒストリ定義ファイル） 

やキー定義ファイル （ key . sys は與なっ 
たファンクションキーを定義できるのだ） 

の場所を指し示すなどがある。ファイルの 
場所は history , x と同じディレクトリ がデ' 
フォルトなので，をうぃった使ぃ方をして 
ぃる限り気にする必要はなぃ。しかし，デ 
バイスドライバはみんなデイレクトリ 
¥ sys ¥ にして，ヒストリ関係のファイルは 
¥ his ¥ だな，てことになると， 7 d ¥ his ¥’’ 
( history , his と key . his の場所を示す）な 
んてすることになる。 

起動時專用オプションでなくとら，1回 
設定してしまったら変えることはなぃや的 
ならのは config . sys に入れてしまうべきで 
ある。コマンドライン編集時に柿入モード 
にするか上書きモードにするかと力，，ヘル 
プファイルの位證指定と力 >，エイリアスは 
使うけどディレクトリ変更履歴は名前が長 
ぃから使わなぃとぃうときにディレクトリ 
变更機能を殺してしまう L 力、，だ。 

たぃてぃのオプションはぃつだって使え 
るものなので，変な設定をしてしまったと 
しても，あわてることはあるまぃ。 

このようにして history , x はデバイスド 
ライノ《扛してシステムの一部なる。 

例） history 関係のファイルを金部 A : 
¥ his ¥ に讀き，起動時上書きモード（デフォ 
ルトは挿入だ)でなゎかつ挿入/上書きを変 
一史したときにをの状態を保存するようにし， 
ディレクトリ変更履歷機能を使わないよう 


にするとき。 

device=history. X /da:¥his¥ 
/va:¥his¥ /ar /o /nc 

I Human 目日 k の] 7 ンドとにの顔 

config . sys に組み込んで立ち上げるし 

コマンドシェル 環境に 力ーソルが ある限り， 
history . X は否応なく働い、てくれる。力《，を 
れ I :は別に， history . X を コマンド i ： して実 
けするといろいろとヒストリ I 划係のブ J を発 
桃する。たとえば， opmdrv . x は FM 昔源ド 
ライバだけど ， opmdrv off とすると opm 
drv . X を無視する（こうすると，少しだけが： 
理速度が速くなるのだ）ようなものだ。 

コマンドとしては66個のうち，60個が使 
える。う一ん，多いね。 history とだけれ*っ 
て奠斤するとずらっと約4画晒分のメッ七 
ージが出てくるくらいだ。 

このうち各 f 垂機能用はをの都度説明する 
ことにする t して，まずはノ《、ッファクリア 
である。あんまり使わないと思うけど，溜 
まったヒストリやエイリアスやデイレクト 
リを更履歴などをえいやっとクリァしてし 
まうのだ。 

続いて，ノ《ッファの内容をファイルに書 
き化したり，ファイルから読み込んだりす 
る機能だ。こいつはわいしい。 history . X の 
化請になったキー入力を全部とってわける 
ので，電源を切ってむリ七ットしても溜め 
込んだコマンドたちを無駄にしなくてらす 
むのだ。 

バッファの内容をファイルに譜•き化すに 
は / w 系のオプションを用いる。 / w 系はさ 
らに / wn I ： / w + n にか力、れる。+は追加す 
るときの記号で，+がないしファイル巧の 
データをバッファ 内の データ に腊き換える 
わけだ。ここで n にはん B ， C ， H ， @の5種 
類が入る。 A はェイリアスの A ， B は備易 
バッチのバッチの B ， C はディレクトリ変 
更賊歴（っまり， CD コマンドの!被歴）の 
C , H はヒストリの H ， @は金部いっぺん 
に書き达んでしまうことだ。 

まあ，ヒストリなんて全部書き込んでし 
まうととても長くなってしまうのが常だ力 S '， 
ヒストリ定義ファイルは普通のテキストフ 
ァイルなので，ェディタで不嬰なものや無 
獻なものをけ了ち I 剖遮いや同じコマンドを 
何唆も使ったところ）削ってやれば，結構 
少なくなるはずだ'。1圃やってみる！：いい 


ぞ。ぃかに無駄な入力や繰り返し入力が多 
ぃか気づくはずだ。 

逆に， ファイルからバッファに 読み么む 
ときは / r 系のオプシヨンを使う。あとは /w 
系と同じだ。 

例）エイリアスだけファイル （ A ドライブ 
のデイレクトリ his の history , his ) に普き么 
む 

history /waa:¥h に ¥history, his 
ヒストリバ、ッファをクリアする 
history /ch 

I では各種機能の説明だい！ 

最初は基本中の基本であるヒストリであ 
る。 command , x の持つヒストリ t だぃた 
ぃ同じなのだが，テンプレートが IE 5 C ] コ 
マンドでら実行できるようになったこし 
command . X のヒストリでは一度ヒストリ 
から引っ張ってきたコマンドをテンプレー 
卜に入れてからコマンド斤へ呼ぶ方式だっ 
たが， history . X では觀接入力行に呼び出せ 
るようになったことなどが大きな進歩。つ 
まり，テンプレートを介さずにヒストリカす 
実行できるのだ。をのうえテンプ1-ートも 
[ E 5 C 1 コマンドで OK とぃうことは，ファ 
ンク シヨ ンキーを使わなくてもよくなった 
とぃうことで，遠ぃところにあるファンク 
シヨ ンキーが大嫌ぃな私としてはとてもう 
れしぃ。 

また，テンプレートには直前の入力が納 
まってぃるわけだが，テンプレートに納ま 
った n 覆:目の パラメータ だけを カー ソ ル 位 
置にコピー t ぃうおまでつぃたのだ。 

巧り ） type config . sys のめとに ， ed config . 
sys をしたぃとき 
ed 匿壺 ] -1 

と巧つし 

ed conTig.sys 
いぶる。 

めでたぃめでたぃ。コマンドだけでなく 
パラメータの2度打ちら少しは避けられる 
ようになったんだね。 

進ホしたのはテンプレートだけではなぃ。 
ある义ぞ列から始まるコマンドをヒストリ 
バッファから検索すると力、，ある文字列を 
含んだコマンドを検索するとぃった，ヮー 
プロの検索機能並みの巧がつぃた。さらに， 
巧意の义宇列を含む、コマンドのリストを表 
示するなんてのらある。をのうえ，パラメ 
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ータだけを表示したり検索したりらできる 
のだ。うむうむ‘。こういった機能は使って 
ない人が多いだろうなあ。だって，觉えら 
れをうにないんだもん。 

だがしかし， よくマニュアルをおる ^:た 
いていノタターンが '決まって いる。 試験前の 
英単語馬胞なえよりはずっと fi ? [単だ。 

とりあえず，列挙する。 

ICTRL +W 系民 OLLDOWN と一緒 
I CTRL 十巨系民 0L し UP と一系を 
ICT 民し 十民系パラメータ相手の ROLLDOWN 
に王 IH + T 系パラメータ相ホの民 OLLUP 
|(：了民し1 +し系リストの L だ。1晒画か 
のヒストリのリストを表示 
[ E 5 C 1 - L 系ヒストリ全部のリスト表示 
fESCl- へ パラメータ部分の ROLLDOWN 

[ESCl-¥ パラメータ部分の ROLLUP 

[ESCl-N 数字を入れて厘 Sa-N す 

るしをの恭号のヒストリ内容を表示 
なんとかなりをうだね。 W 巨 KT のキーは 
キーボードの上段に並んでいるし。 

さて，パラメー タと パラメータ 部分の違 
いだが，パラメータというのはひとつひと 
つのパラメータを 指し， パラメータ 部分と 
いうのは，ひとつのコマンドに がする パラ 
メータ 全部を梢す こ とを チェック。 

続いて， 〜 系とあるのは， ICT 民 Ll + n(n 
は WE 民 TL のどれか）を打つ前に文字列を 
入力してわくとをの検索をしてくれると思 
ってよい。义字列+スぺースだとまた意味 
が違うけれど，まあ，細かいことだな。 
異色な機能としては， 

[ESCi-@ 

がある。これは，入力巧の义字列をヒスト 
リに放り込み，入力巧を削除（入ゾパテから 
ヒストリへの ムーブし 野えば いい） だ。実 
斤しなくてもヒストリに登録できるネ支が使 
えるのだ。 

なわ，これらで検索しても，をの結果は 
入力行に反映されるだけで，テンプレート 
には入らないことに注意されたい。一や+ 
は描ホどおりテンプレートへの検索として 
command . X のヒストリ機能が尘きている 
から，をれを使わう。 

I 前徽こ力ーソルが 動 くんだぜ 

Human 68 k のバージョン2を使って最 
巧に驚いたのは，"コマンド巧でカーソルが 
自由に斤き米できる！"ということだった。 


DOS ではカーソル移動はできなぃのが常 
縱だったからね（力ーソルキーで力ーソル 
を戻をうとしたらバックスぺースしちゃっ 
て悄っむ経験は誰にでもあるはずだ)。 

をれがなくなった。コマンド巧が1けエ 
デイタのように使えるようになったのだ。 
だから，7文字前のがも間違ぃのために7 
义ぞらキ T ち楠;すことはしなくてむよぃ。 
ed.x の持ってぃる1;け >1•みの機能はだぃむ 
ぃ化えると化ってよぃだろう。 

カーソルの前後移動 ( ICT 民し I 十 S ， 
ICTRLI 十 D ，一，卜)，1ワード移動 
( icTRLi + F ’ rCTmn + A )， 巧頭/巧末へ 
のが動 ( I CTRLI + B )， 力ーソル位觀の文字 
削除 ( ICT 民 LI + G ， 陌 EIl )， むもろんバッ 
クスぺース，む水まで削除 (ICTRLI + 
K )， 巧頭まで削除(医王良己 + U )， 大文字/ 
小文字切り替え（ I CT 民 LI + 1)， コントロー 
ルコードの入ソ J ( ICTRLI + r . lESCl ) な 
ど。 1 ワード削除が ED.X と違ってぃる 
( I C 了民し I + A ， ICT 民し| +¥)のは例外だ。 
ICT 民 LI + S 力':スクロ ールの一时:停止 t 
重なってぃるけれど，をれはをれで働ぃて 
くれるので I 川趣はむぃ。 

II !)趣なのは，祁入/上書きを切り替えてむ 
INS キーのランプがつぃたり消えたりして 
くれなぃことだ。 W ったらのだ。 

なゎ，少々特異^機能として，環境変数 
の展關がある。環境変数は％環境を数％と 
する L 使えるのだが，をこで厘養国-/を入 
するし環境お数ををの内容に常!き換え 
てくれる。 

I CCP 7 ンドはよく使う 

Human 68 k ( MS - DOS でい、ぃけど）で 
娘^よく使うコマンドは？と削かれた場 
を，みんなはどれを思ぃ浮かべるだろう力>。 
編集部でをの請趣が化たとき，俊嫂だった 
のは " cd " コマンドだった。たぃてぃ ， cd 
力， dir だろう。をこで， history , x では ccl コマ 
ンドだけ，ヒストリバッファと cd 蹲州バッ 
ファの両方に放り込む。 cd コマンド蹲 W バ 
ッファ機能を耐削舆くぃうと，デイレクト 
リ変更履歴機能となるのである。 

で， cd コマンドだけ集めた普述のヒスト 
リだと思ってくれてよぃ。使うのは， 

臣王長に] + Q 系 cd 相手の民 OLLDOWN 
ICTRLI + Y #. cd 相手の ROLLUP 
LCT 民 L 」 十-系 cd 做歴のリスト表示 


Q Y はヒストリで使う WE 民 T の両側 
にあるので，党えやすいだろう。〜系とあ 
るのは，検索なんかもできるからだ。パス 
の入; / J が画倒だ!：ぃう人はよく使う全ディ 
スクの全デイレクトリを history , his に登 
緑してゎいて ， ICTRLI + Y かなんかで呼び 
化せば，きっと少しは楽になるだろう。 

I 結構めんどラな簡易バッチ 

简易バッチ機能というのは，ヒストリに 
溜まったコマンドから一部をかき化して， 
登錄してしまゎうとぃう機能だ。たとえば， 
C でプログラムなんか作っているし ed コ 
マンドと CC コマンドと実巧の繰り返しだむ 
あ，ということに気が村-いたりする（よく 
C を使う人ならとっくにバッチファイルに 
で (） してる力，）。をのとき，ヒストリのリス 

卜を ICTRLI + L でおて， 

{1} ed pgm. C 
{2} CC /y pgm. c 
{3} pgn 
{4} pgm 

を化つけたとすると（け}は pgm け r とう 
と思って，タイプミスしむ）， 

1-2,4[ CTRL ] + N 

と入力するし1と2 1：4が简易バッチ 
バッファに登緑されるのだ。次からは 
ICTRLI + N とがつだけで(奠巧するかどう 
か聞いてくるところがかわいい），奠巧して 
くれる。また，中断待ち時問の設定とぃう 
の力す history . X のオプションにあって，これ 
を1か'にすると，1斤実巧するたびに1か 
待ってくれるので，をの閒に中脱できる。 

むゎ，ヒストリひとつにつき简场バッチ 
ひとつしか登録できないのでご了あを。 

I command.x のヒス NJ との違い 

history , x では複数のヒストリを 持つ こ 
とができる。と， マニュアルには あったん 
だけど，どうらよくわからないので調べて 
みた結果，次のような事実が判明した（ん 
な大げさなむんじゃあないけど）。 

command, x のヒストリは（当たり前だ 
けれど）， command. X1 [り 1 分し力，持たな 
い。たとえば，チャイルドプロ七スで 
command, x を起重力したり， command とプ 
ロンプトから入力して起動したりすると， 

をの command のヒストリとなり，せっかく 
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因 1 ヘルプファイルの 巧造 


< テ午スト > 

##M < メニュ ー > -- 何でもよい 

##S< 巧したキー >=< ベージな > .ぃ 
##PE 

##E ^—— 終了のマーク 

##P < ベージ名 > 

< テキスト > 

##M < メニュー > 

##S <巧したキー >=< ぺージ お > 

ex ) 

##SI = I 一 - C = E 一 / [= I I を入力，あるいは 
: ESC でぺージ I へ 

CTRL+ C でエンド 


溜まったヒストリは使えないのだ。しかし 
history . X のヒストリはいつでもどこでも 
有効なのである。チャイルドプロセスしよ 
うがどうしよう力;'，一度溜めたヒストリは 
使えてしまう。 

たと えば， コマンドシェルから command 
と入力して新しいプロ七スに移った t き， 
his コマンド（これは command , x のコマン 
ドだ）を実行しても， 

0000 0 :his 

となるだけだ力;， [ ESCI -L でヒストリのリ 
ストを表示してみるし電源を入れてから 
の全ヒストリが表示されるはずだ。 

しかしである。 history , x のオプション/ 
bp を実行すると，プロセスによって使うヒ 
ストリが変わるのだ。また， / bb オプション 
だし次のを号のヒストリに切り替わる。 
これはゎもしろい。 

たとえば， 
history /bb 

をする。ここで ICT 民 LI + L するし表示さ 
れるヒストリが‘‘ヒストリ {2} 履歴’’とな 
るはずだ。つまり，別の歴史に （パラレル 
ワールド）入り达んだかのように，いまま 
での入力をなかったことにする-肚界が始ま 
るのだ。 history , his に2添目のヒストリ 
して CC 闕係を集めようし野ったとする。 

CC history /b | | cc %1 %2 %3 % 
4 %5 I I history /b 
というのがェイリアスに登録してあったと 
しよう。 CC のあとに％1から％5まであるの 
は，このくらいあれば大丈夫かなという安 
易な気持ちの表れ。で ， history / b でヒスト 
リカ 3 '切り替わるから，これで コンパイルす 
ると， コンパイルコマンド だけヒストリの 
2に溜まっていくのだ。簡易バッチもヒス 


トリひとつに列してひつだから，ヒスト 
リを權数川葱するし備坊バッチ^權数で 
きる。用痛するヒストリの数は config . sys 
の中だけでしか設定できないのでを意。 

ほ力’にも使い方がある気がするけどなあ。 
どうらよくわからない機能なので，すみま 
せん，謝ってごまかしてわこう。 

をれから， hnstory . X command , x のヒ 
ストリの違いだが，こんなのもある。 

command , x のヒストリは入力した コマ 
ンドをとにかく金部溜め込んでいく力《， 
history , x のヒストリは，"同じ コマンドを 
何回も連続して実行しても，ひとつしか溜 
め込まない"のである。つまり，無 tk な歴 
あを残さないわけね。 

ついでに， key . sys と key . his の違いも無 
視してはいけない。なぜなら，フアンクシ 
ョンキーやら各種特殊キーの機能が key . 
sys と key . his で若干異なるからだ。 

key • sys と key . his で、は，前-者力す com 
mand . x の，後者が' history , x のフアンクシ 
ョンキー定義ファイルであることを確認し 
てわく。 history . X を組み込んでいるときは 
key . sys ではなく key . his が'使われている 
のだ。 

両者の違いは， IHELPI キーやカーソル 
キー などに見て取ることができる。ここで， 
かのような人が現れるわけだ。 

「エイリアスやコマンドライン編集機能は 
わいしいけ ど， カーソルキーな ど編集 キー 
の機能が変わってしまったのはけしからん」 
そういう人の対化は2つある。ひとつは 
をういうときに， history , x の機能を殺して 
しまうことで’ある。 
history /k 

で，ヒストリは陰に隠れ，ないらのとして 
使えるのだ。ヒストリの復活は， 
history /u 

である。これで，古い環境でら違和感なく 
使える。 

で，らうひとつ，編集キーをバージョン 
1と同じにする方法がある。 

key . x を使って， key . his を蕾き換えれば 
いいのだ。 key . sys と key . his をまったく同 
じにしたければ， key . sys を key . his にコピ 
一してやれば いい。 構造は同じだから可能 
だ'。をうすると，民 OLLUP / 民 OLLDOWN 
や IHELPI などは昔のままで，新しい機能 
は ICT 民 LI やを使って実行できる。 
また，マニュアルにはに T 民 LI +0 と INS 


キーで柿入/.1:蕾き切り替えと I 嘘が書いて 
ある力す， key . X で key . his の INS キーを 
I CTRL I + Q にすれば噓ではなくなる。 

これで，ヒストリは完璧だ。ん？まだ 
あった。あの驚異的な遅さを誇るヘルプ機 
能だ。 

I ヘルプ機能のおいしい使い方 

history , x では history , hep なるヘルプフ 
ァイルを用意してあって， IHELPI キー（あ 
るいは ICT 民口 + V ) で呼べるようになっ 
ている。 

これは， メニュー 選択式に目的の ヘルプ 
画面へ斤けるようになっているものだが， 
メニュー から メニューへいく のがひどく遅 
いのだ。ディスクを読んでいるわけではな 
いのに，である。をこで， ヘルプファイル 
を書き換えて，短くしてしまえばよいので 
はないかと思い立った（短ければをんなに 
待たされない）。ヒストリに限らない自みだ 
けの ヘルプ だって作れるのだ。 

ヘルプファイルは図1のような構造にな 
っているから，エディタで簡単に作れる。 
を意すべきは，1ページ1画面に収めよう 
と思ったら，行数を数える（足りないとこ 
ろは空白斤を補う）必要があること力，。 

术 本本 

知らなければ知らないですんでしまうの 
が世の中の怖いところで，エイリアスしか 
使っていなかったと 力，，コマンド ライン編 
集しか知らないといった人は多いし思う。 
しかし，知ってしまったからには，もう戻 
れない。特に自分が楽できるこ！：には。 

コマンドシェルを 使って いて， 同じもの 

を何度も入力するのし I CTRL 19んちゃ 
らという コマンドを 覚えるのと，どっちが 
楽か。をれは人それぞれだろうな。楽だと 
思った機能だけ使えばいいのだ。 

これで使いやすくなったいっても，ェ 
ディタのように力ーソルカミ上下に動くわけ 
ではない，いうなればまだ1次元の世界な 
のだ（ヒストリがないときは，自由に動け 
る方向がひとつもない，いわば0次元だっ 
たのか）。このが代に DOS のオペレーシヨ 
ンは1次元だ i ： いうのは，変だと思わない 
力，。こんな対症療法ではなく，オペレーテ 
ィング環境の刷新がされないかな，し野う 
今日このごろである。マックにしろなんて 
いったりはしないけれどね。 


64 Oh! X 1990.1 



























特集 1 オペレーテインクスタイルの研究 



mgg 


のずずめ 


Ogikubo Kei 

获蓬ま 


Human 68 k ver . 2.0 じはた〈さんの披張機能があります。そ 
のなかで，自分だけの コマン ドを簡単に作れる エイリアス 機 
能を 重魚 的に見ていきましょう。単に名前を変えるどけでなく， 
マルチ 機能と併用すれば新しい世界が開けてきます。 




K 環境!®--えられを^のではなく，作る扛 
あ潑簿粮 V ってらをう簡単にはい 
考ごぶまたま command , x が気に入ら 
ュ-ザ-が自分でシェ 

撫^®^®1近づけていくというの 
は大切な姿勢だ。 

I ェィリァス入門 

環境とひと口にいってらピンからキリま 
であって，画面表示からマウスの操作，コ 
マンド体系，デバイス管理まで，ありとあ 
らゆるらのが対象にできる力す，システム本 
ホの思想を失わない範脚で自分のスタイル 
にあった環境を作ってしまいむい。そこで， 
よいシステムのひとつに，各自勝手に設定 
できるものが適度にあるこしというを件 
を入れてもよいだろう。 

たとえば， X 68000か属のヮープロで，お 
回"自動逐次変換"で立ち上がるのは一枯- 
変懊を使う私には附ったものである。これ 
が"一す舌変換"で立ち上がるように設定で 
きたらし野う人は多いだろう。また，かな 
漢字変換で使用するキー ( ASK も Ver 2 では 
変更可能となった）やら，願面の色（なせ'’ 
か X 68000のソフトではたいてい自曲に変 
えられる）やら，マウスのダブルクリック 

の間隔 （ Mac の OS や Z’sSTAFF PRO -68 K 
では変えられる）やら^いろいろある。 

をして Human 68 k のバージョン2には， 
ユーザ--レベルでコマンドシェル環境をよ 
くする機能が化いた。ヒストリドライノく、 
( history . X) を組み込むことで利用できる 
ェイリアス機能である。 

ェイリアスというのは ALIAS と書く。 
ALIAS ^:ェイリアスがピンとこない人は， 
ALIEN をェイリアンと読。ことを思い化 
してほしい。アリェスと読んじやう人は口 
—マ字間違えているのである。アライア 


スと読んじやう人は，ダライアスのやりす 
ぎで'ある。 

エイリアスというのは別名とか偽名とい 
う意味である。具体的には，コマンドの並 
びに何か名前をつけて，をれで呼んでしま 
ゎう，ということである。エイリアスが優 
秀なのは，デバイスドライバとして history . 
X を登録してゎくしをこで指定されたエ 
イリアスのファイルをメモリバッファ上に 
読み込んでしまい，常用できることにある。 
もちろん，コマンドラインから指をずるこ 
ともできるし，メモリ上にあるエイリアス 
定義をファイルにしまうこともできる。 

エィリ 7 ス機能は HESCl - I で制御する〇 
お前定義厘 1 国 -1 

はエイリアスの登録，ただの [ EgCI -l はエ 
イリアスの定義リスト， 

名前 [ESC1-I 

は，をの名前のエイリアスの削除である。 
では，具体的に見ていこう。 

I 別名をっける 

まずは文字どぉり"別名"をみえるため 
のエ イリアスから。 

files dir 

よ一するにこれは， dir を files という名 
でを載するらのである。これによって ， files 
と入如しても，ディレクトリが見られる。ど- 
一しても BASIC I ：同じコマンドが使いた 
いという人ならするかもしれない（私は逆 
に， BASIC で dir と巧ってしまってイラだ 

っ)。 

問様のパターンで， 
list type 

というのらある。さらに， UNIX ユーザー 
なら， 

Is dir 

シんてするかもしれない。 

よく使うコマンドは，あっさりとすませ 
たい。をんな貴方なら，こうするからしれ 


なぃ。 

cp copy 

copy i 4 回もキーを巧つのが'面倒なの 
で， cp に減らしたわけだ。さらには，こん 
なこともするか杉しれない。 

SW switch 

をりゃ ， switch i ： キ了つより SW のほうが簡 
単だもんね。究極の手^して，よく使うコ 
マンドをすべてアルファベット1文字で表 
現してしまうというのもオタッキーでいい 
かもしれない。 C は copy で， d は dir , のは 
move , W は wp という感じだ。 del もがごと 
力 Nchdir も C といった問題もある力3'，をれは 
適当にほかの文字にふっちゃえ。 

とまあこのへんは趣味の問題だが，"コマ 
ンドのオプション付き実行は面倒臭い！" 
という人は多いだろう。をんな人にもゎ勧 
めはエイリアスである。たとえば， 

dir dir /p 

である。コマンドと同じ名前で定義したと 
きはどうなる力’。ェイリアスのほうが優先 
されるのである。優先順位は高いほうから 
エイリアス，巧部コマンド，外部コマンド 
(が; 張子のほう カミ .X より先），ノ、、ッチファ 
イルなのだ。エイリアスは最初にチェック 
されるのである。 

上の例は私も使っている。普通に dir をネ T 
てば，1ぺージご L に"どれかキーを押し 
てください’’といってスクロ ールが止まる 
ので，ファイルが多いときに ICT 民 LI + S に 
指をかけて目を凝らす必要もない。こうい 
った使い方は有効だろう。普通に dir したい 
ときにはコマンドを入力した段階で 店5^ 
-* を巧ってから実斤すればいい。ェイリア 
スの内容を無視して，元々の dir が実行でき 
る。 

このノタターンで飞っと便利なのが， 

ed ed /e /I 

である。エディタはやっぱり改斤 マーク 
と EOF マークを表示して使いたいから，を 
れをデフオルトにしてしまうのだ。 
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さらに，オプションがいろいろある 
copyall なんかも ffl い目だろう。 type とキ T つ 
と del を実斤し， del する tdump するような 
シュールな世界も作れるがこんな危ないこ 
^は試さないように（これでは別名じやな 
くて偽名/ごな）。 

I 新しいコ 7 ンドを作る-その 1 

これは楽しい作業である。 
root cd ¥ 

私の Human 68 k では root と入力するし 
どこにいてらルートディレクトリにカレン 
卜が移るこ t になっている。 cd ¥とキ了って 
も手間は変わらないのだが， root とキ了つ t 
root に戻るところが自然言語チックでいい 
んではないかと思う。 

同様な コン 七プトとして（きっと誰もヵミ 
やってる気がするけど）， 
talk copy %l.pcm pcm 
play copy %l.opm opm 
てのも気侍ち力;' いい。 エイリアスでは， 
バッチファイル 同様 パラメータを 渡す こ 
ができるのでこんな芸当が光るのである。 
ただ，"ね Ik ファイル 名"だけでよいのだ。 
「うちの パソコンは talk コマン ドでし やべ 
るんだぜ」とやってもよい。許す。 

さて，もっと怠慢に生きたい私 t しては， 
よく 変更す るファイル にがしては専用のエ 
ディタコマンドを 用意して いる。 
edauto ed 壬 autoexec, bai 
edcon ed coniig. sys 

の 2 つだ。この 2 つはよくいじるから， 
専用の コマンドに してしまった。 

さて，問題である。この ed は，前述の 
エイリアス定義した ed (ed /E / L ) で立ち 
上 力 S るの 力，， をれとら，をのまま ed.x を読 
みにいくの 力 >。これは config.sys による。 
history.x の立ち上げ時専用オプションに， 
エイリアスの中でエイリアスを使えるか否 
力、，いうのがあって，どちらでも選べる 
のだ。 

/ar オプションを化けてあると，エイリア 
ス定義の中でも，エイリアスしたコマンド 
を使える。 /ar を付けないしエイリアスの 
中でエイリアスしたコマンドは使えない。 
つまり， 

edc ed /e /I 

edauto edc ^autoexec, bat 

の 2 つが登録されているとき， / ar してな 


いと， edauto は "コマンド または ファイル 
名が見つかりません" エラー になるが ，/ ar 
してあれば，うまくいくわけだ。 

さて，味をしめた私は，こんなのも登録 
してしまった。 

dbat dir *. bat 
dx dir 本 .X 
ddir dir *. 

などである。 ddir というのは，たいていの 
ファイルには拡張子が化いている力;',デイ 
レクトリ名には普通かけないという習性を 
利用したものだ。 

denv dir %%1% 

もある。これは，環境を数％1に set したパ 
スのデイレクトリを見るものだ。 

C 言語を使うときには， 
cy CC / y %1 .c 
ce cc /E % l.c 
なども手経。 

I 新しぃコマンドを作る-その2 


エイリアスはバッチファイルと違って， 
權数斤に渡るコマンドを使うことはできな 
い（けなどのコマンドを使うことは可能だ 
が)。 しかし I I で マルチ 犯邸機能 （BASIC 
でいう マルチ ステートメント）したり， 1 
でパイプラインしたり，>やくでリダイレ 
クトしたりはできるから，単純なバッチフ 
ァイ ルを 作るくらいなら，ずっとエイリア 
スのほう力《いい。 

いま重ましているのは， 
mcd md %1 I I cd %1 
である。ディスクからファイルをデべベ 
っとコピーした いとき， コピー 先にデイレ 
クトリを作ってをこに放り込むこと力;'多い 
ので（ハードディスクを使っていると特に 
多い），をれを楽しようと思って作ったの 
だ。受け側で " mcd ディレクトリ名"を実 

斤し，あはコピ-発である。 

同じ発想で， 

deld del % 巧* • * | | rd %1 
も重ましている。デイレクトリ削除のとき， 
便利だ。さらに深くサブデイレクトリがあ 
る場合には使えないけれど，困ったこは 
とりあえずない。 

ついでに， swap コマンド もよく使う。 
swap ren %1 temp. $$$ | | 
ren %2 %1 | | ren temp.$$$ %2 
である。何をするかというと，ファイル 


% lt ファイル％2の名前を中間ファイルを 
介して入れ替えるのである。 

さらに高度な巧 t しては，エイリアスに 
コント ロール コー ドを登録するというのカミ 
ある。これは Human 68 k のサンプル "his 
tory . his " に登録されている 
Ipff echo L > prn 

である。は ICTRLI + L であり，プリ 
ンタに送る t 改 ページし てくれるのだが， 
こういったコントロールコー ドを入力する 

こともできるのだ。をのときは， [ E 5 CT - 
I CTRLl + n ( n は任意の文字）ネ支を使う。す 

る i :， をの コントロールコー ドは実斤され 
ずに，画面に表示される。 

また， Human 68 k のサンプルには， 
apath path % path%;%l 
というパスに新しいパスを追加するという 
わいしいのもかいている。この path % 
path %; 追加するパス，というのは history . 
X なしでも使用できる。といっても，コマ 
ンドラインからでは使えない杖なのだが， 
バッチ ファイル 内と エイ リアスでは有さ力な 
のだ。 

これだけ簡単に自分のコマンドが作れる 
のもエイリアスのわかげである。このほ力％ 
アプリケーションの立ち上げにも，バッチ 
ファイルを作るより備単でよろしい。 

ちなみに， ALIAS というのは UNIX のシ 
卫ルが持っている機能である。 （ UNIX では 
小文字の alias ) ここでら UNIX の環境が手 
本となっていたりするのである。 

本本 ネ 

コマンドシェルを使いながら，「あ，これ 
はさっきもキ了ったな」と力>「これ，長くて 
巧つのが面倒だな」と思ったとき，気まま 
に登録していくのが いい。 をして，登錄し 
たエイリアスを " history , his " へ登録する 
のも，気が遠くなるほど多い history , x の才 
プションを覚えるのら面倒だから，ェイリ 
アスで， 

saval history / waa ¥ his ¥ history . his 
を使う。をんなこんなで私のェイリアスを 
義は何十個（をういえば，学生時代 UNIX を 
使っていたころも，やたら alias を義して 
た気がする。 UNIX のコマンドがなかなか 
觉えられなかったから）にもなってしまっ 
た。もの覚えが悪い私がいま一をよく使う 
のはただの巧 -1" (エイリアス定義一覚） 
だったりして，これもまた情けない話では 
ある。 
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■BSC 


Komur •曰 S 曰 toshi 

ちホす聪 


0 S -9/ XB 8000では用ちされた巧巧のお囲内で作業すること 
はあまり快適ではありません。 PDS などを揃えられる状況で 
ない限り，あとは自分で改善していくしかありません。地道 
じアセンブラの僅い方などから見ていきましよう。 


$ make - dO-wnd 

をしてバックアップをとってわいてくださ 


mmmn 


刀度みに聞象ます。あなたは la 下のど 

も MW - C も買ったのである。も 
なしてぃてなんの不自 

てか、ぃ。 

たけどよ < わかんない。 

まだ C も買ってない。 

1)， 2) の方にはな一杉いうことがありま 
へん。さっさと読み飛ばしていただいて結 
構です。 

で， 3) の方なんですが，実をいうと 3) 
の方を対象に書きますのでとくとご覚あれ。 
少なくともつまずいたときの資料にぐらい 
はなるつもりでず。 

さて，私もいろいろと考えたのですがせ 
っかく OS -9 を買ったのにつまずいてしま 
った理由として次のことが考えられます。 

" OS - 9のコマンドの使い方がよくわ 
からない" 

" OS -9 に襟準でアセンブラがついて 
いることを知らない’’ 

"ア七ンブラが あって も ユーザーコー 
ルの使い方がわからない" 

まず， OS -9 を買ってくると厚さ 5 cm の 
ユーザー ズ マニュアルが ついてくるのです 
がこいつがわかりにくい。私のように OS - 
9をかしでも使ったことのある人間にはな 
んとか使い方がわかるのです力;，きっ^初 
めて OS -9 を触る人にはどこから読んでよ 
いらのやらさっぱりでしよう。をこで ， OS 
-9 の コマン ドを使って実際に OS - 9の マ 
ニュアルの 読み方がわかる ぐ らいになるま 
で，とりあえず コマンド 入門をやってみた 
いと思います。 

次にアセンブラについてなのです力;'，は 
っきりいって OS -9 には一応ライン エディ 
夕とア七ンブラがついてきているのですが 
これほど使えないものもない。なにしろア 
七ンブラについてはマニュアルにはひと言 
も書いてないし（まあ，福袋だと思えば当 


がなのかもしれないが）， Human での DOS 
コールに 当たる ユ— ザ— コールに ついては 
売っている資料さえほとんどない。実は私 
も FM 用に別売りされている資料を訳して 
使わざるをえなかったのです。 

で，アセンブラの使い方，ア七ンブラプ 
ログラムの約束事，ユ_ザーコ_ルー覚表 
という具合でやっていこう L 思います。ぺ 
ージ数の都合でかなり駆け足になります力;'， 
29,800円もかけた OS - 9のためです。がん 

ばってついてきてください。 

P 実習の前に必要なこと 

OS - 9という OS はマルチタスクだマル 
チユーザーだとウリというか特徴となるよ 
うな機能が非常に多いのです力す，をれが逆 
に OS のとっつきにくさ（つまりどこからい 
じっていいかわからない）となっているよ 
うな気がします。 

で，今回は「とりあえず Human を知って 
いればなんとなく使える」という部分を中 
心に説明をやっていきたいと思います。 
Human にしろ OS -9 にしろ「ディスクの管 
理」「プログラムを 組む人のための機能を備 
える」という OS ( DOS ) としての目的に差 
はないわけですし，とりあえず触って機能 
の一部でも使い始めればそのはかの部分は 
自然と興味が化てきて自分でいろいろ調べ 
て使ってくれるだろうからです。 

さて， OS - 9にはコンソールシステムカミ 
3つあります。 AV ライダーはほっ L いて， 

マルチスクリ ーン， パーソナルウインドウ 

のどちらを使ってもこのが習ではほ t んど 
かわりませんが一応ここでは基本的にパー 
ソナルウインドウを使っているものとして 
話を進めていきます。 

これからいろいろとディスクを書き換え 
ますので一応，フロッピーディスクを使っ 
ている人は， 

$ format /dO 


では，まずディレクトリを見ていこう力， 
と思います。 OS - 9も Human と同じく階層 
デイレクトリを採用しています。デイレク 
トリの書き表し方は， Human が 一¥"と 7" 
の両方を許していたのにがし， 7" のみと 
UNIX にぶいものになっています。 
たとえば， Human でいう， 
a : ¥user 去 game . S 
t いうディレクトリは， 

/ dO / user / game . a 

という具合に 7’’ を使って表します。 

またドライブ名も A ， B ， C ……ではな 
く， ハー ドディスクカ VH 0, フロッピー は/ 
D 0，/ D 1 となっていてどのデイスクから立 
ちあげてもハードデイスクのドライブ名！： 
フロッピーの ドライブ名が入れ替わるよう 
なこともありません。 

また， 

../ディレクトリ 

で，ひとつさかのぼってみたディレクトリ 
./ディレクトリ 

で，現在位置から見たディレクトリを意味 
します。 * がワイルドカード。拡張子はあ 
りませんから‘‘.’’もフアイルネー ムに 使え 
まず。 

ディレクトリを見るコマンドは Human 
と同じく dir です。 

さて，前にも語したことがあるような気 
がします力す， OS - 9のシェルにはほとんど 
巧部コマンドというものがなく大半のコマ 
ンドがデイスク上のあるデイレクトリじ入 
っています。 

デイスクを立ちあげてすぐに dir を取っ 
てみればわかりますカミ， CMDS というテ、’ィ 
レクトリにほとんどのコマンドが入ってい 

まず。 

dir / dO/cmds 

でももちろんコマンドは見られますがここ 
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はひとつ，デフオルトのディレクトリを 
CMDS に変えてしまいましよう。この暗黙 
に了解されるディレクトリをカレント作業 
ディレクトリと呼んで， 
chd デイレクトリ 

で変えることができます （ Human や UNIX 
の cd と同じですね）。 
chd CMDS 
dir 

と入力してみてください。これが コマンド 
たちです。 

使い方を見てみたいなら， 

HELP コマンド名 

で簡単な使い方を見ることができます。わ 
からない コマンドが あったらこれで調べて 
みてください。 

さて，この CMDS にある コマンドがコマ 
ンドラインから入力して使うことができる 
のは，この CMDS が 実行ディレクトリじ暗 
黙のうちに指定されているからです。実斤 
ディレクトリというのはをの名のとわり実 
斤する コマンドが 入っているディレクトリ 
で，これは変更するこ^:ができます。 

あまりやってはしくはないのです力 S '， 
chx i ： いうコマンドがをうです。 
chx ディレクトリ名 
あまりやってほしくないというのは，い 
きなり chx をやってしまったら dir も使えな 
くなるからなのです （ dir は CMDS にあった 
でしよ）。これをやってしまうし使えるの 
は chx 自身と chd くらいになってしまいま 
す （ chx を CMDS に戻せりゃ問題ないけ 
ど）。気をつけてほしいコマンドです。 

Human や UNIX では mkdir でディレク 
トリを作ったように 0 S -9 では， 
makdir 

でディレクトリを作ります。 

Human での type 命令は 0 S - 9では， 
list ファイル名 

にあたります。 type 命令で文字がずら一っ 
L 化てきたのを CT 民 L + S で止めたように 
0 S - 9でも CT 民 L + S で一日寺停•止できます。 
再關は CT 民 L + Q です。また， 

CTRL+W 

でも止められます。こちらはをれ ia 外のキ 
一さえ巧せば再關できます。 

Human のようにファイルへの入化力を 
ほかのキーボードなどへの変更（リダイレ 
クション）もあります。をの際ファイルの 
終わりとして CT 民 L + Z を Human で押し 


たように 0 S - 9で'は CT 民 L + [ で終了しま 
す。 

Human の F 3 キーで直前に押したキー内 
容が戻ってきましたね。あれは 0 S -9 では 
CT 民 L+A でず。 

をうをう，さっき化てきたリダイレクシ 
ヨンは Human t 同じでく，〉，ハ0イプライ 
ンは！となっています（むだし，リダイレ 
クシヨンやパイ プ 記号の前後に スぺースを 
入れてはいけない）。 

ブレイクなんかもききます。 

003 :キーボードインタラプトがかか 
りました 

といって止まるはずです。 

をれから， OS - 9にも copy が'あります。 
オプシヨンの 一 W なんかは Human より使 
えます（自分で help copy してみてね）。 

ファイルを見る，削る . といったコマ 

ンドはどの OS も比較的似たようなものな 
のでとっつきやすいのではないでしょう 
か？ 

I エディタについて 

さて， OS - 9のスタートアップファイル 
(Human なら autoexec.bat ですね）を書 
き換えて"自分の OS " っぽくしてみたいな 
一， などと考え始めたら今度はエディタが 
必要になってきます。 Human の ed ほど立派 
なものじゃないけど OS - 9にも一応ついて 
ます。 edt ってやつがをうです。 
edt ファイル名 

で起動しまず。こいつはラインエディタな 
ので巧•単位にいろいろやってやらなくちゃ 
いけない。ま，とりあえず，よく使うもの 
だけは書いてわくから自分で調べて使って 
みて edt に惯れていってください。マニュア 

ルには221〜223ぺージに載っています。 

L * 

i りあえず嚴初から-歧後まで見てみる。 
斤数の後ろにをの斤の内'综がくる。 * がつ 
いているのがいま編集の対象になる斤。 

巧数 

をの行にポインタが移る。 

+ (― ) 数字 

をの数字かポインタを下（上）の斤へ。 
S / 文字列/ 

文字列を探す。 

C / 文字列1/义字列2/ 

文字列を置き檢える。 


D 数字 

をの数字の指す行を消す。 

I プログラム編 

とりあえずディスクやディレクトリの操 
作とェディタが使えればプログラムを組め 
る可能性があるわけです（マシン語を知っ 
ていればの話だけどね）。プログラムが組め 
れば，自分でコマンドを作って徐々に環境 
整備することもできます。いずれはェディ 
夕や シェルまで ……とオペレーティングの 
基礎固めはプログラミングからです。 

OS -9 / X 68000は標準ではなにも高級言 
語がついてきません（ほかの機種では C が 
ついてくる。もっ^：もをれらの機種の05- 
9は10万円 U 上するわけだけど）。で，ここ 
では OS -9 についてくるアセンブラを使っ 
てのプログラミングについて説明しようと 
思います。 

OS - 9のマニュアルにはア七ンブラの使 
い方はおろかア七ンブラがついてくること 
さえ説明されてはいません。 

X 68000 の OS - 9のシステムデイスクに 
は ， AV DATA のディスク I ：いうのがあり 
ます。もうすでにご存じの方も多いか t は 
思いますがこのディスクのディレクトリ 
. giftbox にはマクロア七ンブラが8，リンカ 
168，ライブラリ usr . しをして oskdef . d が'入 
っています。. giftbox は隠れディレクトリ 
になっていますのでそれらのツールはほか 
のディレクトリにまとめてコピーしてわく 
のが'よいでしょう。私は/ hO / user というデ 
ィレクトリを作っていろいろな ソース リス 
卜とともに入れてあります。 

I ソ-スリストを書く 

では，さっそくプログラムのソースリス 
卜から書いていきたいと思います。まず， 
なんらかのエディタを使うことになります 
がどの方法でも構わないでしょう。 

1) スクリーンエディタを入手する 

これがあればいちばん手っ取り早いので 

すが . はっきりいってスクリーンエディ 

夕を持っている人は C を買った力 >，自分で 
作ったかしている人だと思います。高級言 
語があるのなら（まして，それがア七ンブ 
ラの代わりになるようならのであれば）を 
つちを使ったほうがいいと私は思うのです 
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が……。なんにしてら，ス’クリーンエディ 
夕を持っているのであればをちらのマニュ 
アルを見てプログラムしてください。 

2) ラインエディタを使う 

0 S -9 に標準でついてきたライ ンエディ 
夕 edt を使う方法です。エディタの使い方は 
前のコマンド編で書きましたのでをちらを 
見ながらプログラムしてください。スクリ 
ーンエディタ （ Human の ed など）に‘！■巧れて 
しまった人にとっては多少使いにくい部分 
もあるかもしれませんが惯れてしまえばこ 
っちのらんです。 

3) hufile を使う 

私も， 0 S - 9のエディタがあまり速くな 
いため使うことがあるのです力3'，いったん 
Human 上のスクリーンエディタを使って 
プログラムを作り hufile で 0 S - 9上に持っ 
ていくという手があります。この方法はア 
七ンブラのように行数の多くなるタイプの 
扛のを打ち込も、ときには有利な手でしょう。 
今回の「数あて」のほうはをの方法を使い 
ました。 Human 上のエディタである程度書 
いてわいて， あとで 0 S - 9上に hufile コマン 
ドで持っていき r 68 でアセンブルしむあと 
デバッグは 0 S - 9上のエディタで書き換え 
る，といった具合です。 

まず， Human で書いたソースプログラ 
ムをフロッピー上に落とします。次に 0 S - 
9を立ちあげて， 

X0S9> hufile /do 
とします。 

で，たとえば ソース リストの名前が 
game , a であれば， 

hufile > get —r game , a 
としてやれば， OS -9 の作業ディレクトリ 
のほうに game , a が'入っているはずです。 
逆に 0 S - 9 一 Human のときは， 
hufile〉put —r game , a 
です。 

hufile のサブコマンドには Human の巧 
部コマンドでよく使うものはだいたい入っ 
ています。 dir も見ることができますし，も 
ちろん type もできます。 

1日 S •日上でのプ日グラミング上のま意 

0 S - 9の大きな特徴にマルチタスク•マ 
ルチユーザー であるということがあります。 
この マルチ タスク. マルチ ユー ザーである 
がために 0 S - 9ではシングルタスク-シン 


グルューザーである Human とは違って，あ 
る違ったが況が起こりえます。つまり違っ 
たューザーが（または遮ったタスクで）同 
じモジュールを使うことがあるのです。た 
L えばメッ七ージを化力するモジュールが 
あったとしましょう。ューザー1力:'‘‘こん 
にちは"とューザー 2 力;'‘‘ Hello" と同時に 
表示したがったとしましょう。このような 
場合（厳密にぃうとちょっとニュアンスが 
違うような気もしますヵリ OS-9 では同時 
に同じモジュールが义字出力を受け持つの 
です。 

このような事態を解決するために OS- 9 
での プロ グラミングはできる限りリエント 
ラントにしなければならなぃ，い、う制約 
がつきます（実際には共有使用を禁止する 
こともできる。つまり，絶討リエントラン 
卜でなくてはならなぃとぃうわけではなぃ 
が，できる限りリエントラントじする）。 

たとえば，先のメッ七ージ化カモジュー 
ルの場合な らワークエリアを自分自身の中 
に持たなければよぃのです。 

モジュール侧でワークエリアを持ってぃ 
たとすると……。まず，ある化珊で表示す 
るメッ七ージ1をワークに格納し嚴初の义 
字を表示しました。次の化理でら同様にメ 
ッ七ージ2を表示しようとする！：……メッ 
七ージ2をワークエリアに格納するときに 
メッ七ージ1を破壊してしまぃます。しか 
し，モジュールが呼び化されるむびに別の 
変数エリアを確保してぃればをうはなりま 
せん。ユーザー1から呼び, ipi されメッ七一 
ジを表示しながらューザ' — 2の表示しよう 
とするメッセージを同時（敵密には時分割 
して，メッ七ージ1を何文字かかしてから 
2を数文字出して，1 を化して t やってぃ 
るんだけど）に化してくれます。 

まさに，こうぃう理由で， OS-9 のプログ 
ラムでは各種宣言部，変数領域，プログラ 
ム領域かけて書かなければなりません。 
絶対にプログラム領域のでメモリの内容を 
書き換えてはならなぃのです。また，絶が 
に OS のユー ザ--コールをかさなぃで I/O の 
アク七スをしてはなりません。 I / O をある 
一定の操作を行うグローバルワークエリア 
のようなものし恐えば当がでしょう。 OS- 
9 自体力す，「プログラムモジ ュー ルはプログ 
ラム領域は書き換えなぃ。 I / O もぃじらな 
ぃ」とぃう前提のもとに作られてぃるので 
をのようなわ斤儀の惡いプログラムを走ら 


せてしまうと動作の保証ができないのです。 
これは同じくマルチタスクの OS /2 などで 
もをうなのだをうです。 

サンプルプログラムを見ればわかるかと 
思いますが，変数領域は vsect という疑似命 
令で定義します。 

vsect 〜 ends 
この2つに囲まれた部分が変数領域です。 
この中のを数は書き換えて槪いません。 

いま，使っているリロケータブルマクロ 
アセンブラには'变数閱係の疑似命令として 
次のようなものがありまず。 

• dc (. b . w . l ) データ値，データ値… 
おは初期値を設定するデータで文字列 

の設定などに使います。 

dc.b "文字列"， $0 d 
などとすれば文字列データも入ります。「数 
あて」のリスト2を参照してください。 

• dz し b . W . I ) サイズ 

これは初期値が0の場合のワークエリ 
アの確保です。 

• ds (. b . w . l ) サイズ 

これは初期値が設定されないワークです。 
この3つのうち dc はプログラム領域に 
書いてデータを参照することもできます。 
リスト1のパラメータを表示するだけのサ 
ンプルでもをのように使用しています。力';， 
先ほどからしつこくいっているように，絶 
対に プログラム 領域を書き換えるという暴 
拳には化ないでください。 

さて，先ほどもいったように 0 S - 9では 
自分のほかにも誰かが同じコマンドを使っ 
ているかもしれず，をのため変数領域もど 
こにあるかわかりません。どうやってプロ 
グラムはワークエリアをアクセスするので 

リスわ J を酵の受 I ネ渡し 

=============== yasa.a ====== 三 ======== 

1: use "oskdefs" 

2: psect yaaa,(Prgrm<<8)+Objct, 

(ReEnt<<8)+Rev,Edition,Stack,main 
3: Rev equ 1 
4 : Edition equ 1 
5 : Stack equ 1 
6 : main: 

7 : move.1 a5,a0 

8 : move.1 d5,dl 

9 : move.1 #l,d0 

10: 089 I$WritLn 

11: cmp.b #l,dl 

12: beq Err 

13: clr.w dl 

14: os9 F$Exit 

15 ： Err 

16: lea.l mes(pcr),a0 

17: move.1 #mesend-mes,dl 

18: move.1 #l,d0 

19: 089 I$WritLn 

20: clr.w dl 

21 ； os9 F$Exit 

22: mes dc.b " バラメータがありません"，が D 
23: mesend 
24: ends 
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しよう。ここに68系 MPU を使っている強み 
と r 68 の r 68 たる部分があります。68系の 
MPU の命令はアドレッシングモードが非 
常に豐富です。をこで 0 S - 9/68000ではァ 
ドレスレジスタ （ a 6) を介してアク七スし 
ます。 OS -9 の変数領域は （ a 6) の指す番地 
から前後あわせて 64 K バイトに広がってい 
ます。68000のマシン語のアドレツシングに 
はインダイレクト•ウイズ•デイスプレー 
ス メント というモードがあつて dl 6( An ) と 
書きますカミ，これは dl 6 の部々に16ビット 
のオフセットを書き込んでゎけば， 

データ <-( An の指す番地+オフセッ 
い 

というデータを指してくれますので OS の 
教えてくれるデータ領域の中'じ、線 A 6 を使 
えばきっちりほかとはぶつからないでァク 
セスできるのです（をのため， Human のプ 
ログラムに比べると多少遅く，をして大き 
くなってしまう）。 

をして A 6 から目す旨すヮークエリァまで 
のオフセットは ラベル さえ書いてゎけば 
r 68 がもゃんと計算してくれますのでプロ 
ダラ ムを書くときには，たとえば LEA 命令 
であれば， 

lea . 1 work ( a 6)， a 0 
と"ラベル （ a 6)’’ のナントカのひとつ愤え 
で OK です。 

プログラム七クション巧の参照は"ラべ 
ル （ P び）" の PC リラティブモードで参照し 
ます。 PC リラティブとは現在のプログラム 
カウンタをア ドレスレジスタの 化わりに用 
いるもので相が的に番地を指をしてデータ 
を参照するためプログラムがメモリ上のど 
こに位置していてもデータを参照できると 
いう利点が'あります。これと Bcc , B 民 A 命 
令を併用すれば特別なことをしなくてもプ 
ログラムをリロケートできるという利点が 
あります ( Human の r 形式と同じです)。 

I プログラムセクション 

さて，サンプルを見るとど七らにも変数 
領域の前にごちゃごちゃとなにか書いてあ 
ります。 

use oskdefs " 

psect yasa ，（ Prgrm くく 8)+ Objct :, 
(ReEnt く く 8) + 民 ev , Edition , Stack , 
main Rev equ 1 
Edition equ 1 

70 Oh ! X 1990.1. 


Stack equ 1 
main : 


ends 


これらもが8(っまり05-9)でプログラ 
ムを書く際には必須のことがらですので解 
説します。 


まず， use 命令ですがこれはほかの言語な 
どで見たことのある方多いことでしょう。 
をうです， turboPascal などでライブラリ 
のインクルードに使うあれとまったく同じ 
です。先ほど， .giftbox ディレクトリから取 
り化した oskdefs を参照するための宣言で 
す。 

このなかにこのあとの psect です旨をする 
諸々のラベルの内容が入っています。 

psect 命令はプログラムセクシヨンの始 
まりを定義する命令で普通ァセンブラでプ 
ログラムを組む' ときには， 
psect 〜 ends 
となっています。 

パラメータはまず左から七クシヨン名。 
適当な名前をつけてください（カッコ巧は 
実際の数値)。 

かにモジュールタイプと使用言語。 
[モジュール タイプ ] 

(0 ) システム コールの ワイルドカ 
—ド 

Prgrm (1 ) プログラムモジ ュール 

Sbrtn (2 ) サブルーチンモジュール 

Multi (3) マルチ モジ ユール 

Data (4 ) デ ー タモジ ュール 

(5-10) リザーブ 

TrapLib (11 ) ユーザートラップライブラ 

y 

System (12 ) システムモジユール 

Flmgr (13 ) ファイルマネージャ 

Drivr (14 ) デバイスドライバ 


Devic 


[言語] 


(15) デバイスデイスクリプタ 
(16-255) ユーザー定義領域 


(0 ) システムワイルドカード 

Objct (1) 68000 マシン語 
K：ode (2) MW-BASIC ( I コード） 
PCode (3) MW-Pascal(P コード） 
CCode (4) C 言語 （I コード） 
CblCode (5) COBOL ( I コード） 
FrtnCode (6) FORTRAN (I コード） 
(7-15 ) システムリザーブ 
(16-255 ) ユーザー 定義領域 


これらを上位，下位それぞれ8ビットに 
割り振って宣言します。今回はプログラム 
でマシン語ですから， 

(Prgrm くく 8) + Objct 

です。 

次が属性で，このプログラムがリエント 
ラントであることをす旨しています。 

(ReEnt くく 8) + 民 ev , Edition 

リエントラントであることを指して いる 
場所の下8ビット t をの次の部分は自分で 
定義していることからもわかると思います 
がこれはこのプログラムが第何版であるか 
を示しているものです。最初のパ'—ジョン 
なので両方とも1にしましたが特に気にす 
る 必要はありません。 

最後の2つもなんとなくわかるでしよう。 
stack はをの名のとわりスタックサイダで 
す。最後の main はプログラムのエントリポ 
イント。をのラベルの示す位置からプログ 
ラムがスタートします。したがって ， Pas 
cal のようにいでん最後のプロシージャ 
から始まるようなプログラムももちろん作 
れます。 

I 起動時のレジスタ内容 

いまは OS - 9のコマンドラインから使う 
プログラムをサンプルを使って説明してい 
るのです力 S '， OS からユーザープログラムに 
渡されるパラメータがありますのでをれに 
ついて述べてわきましよう。 

これらのパラメータはシステムコーノレの 
F $ Fork を使って子プロセスの起動をし 
たときも同じです。ノ《ラメータはレジスタ 
を使って渡されます。 
do. W プロ七ス ID 
dl.l グループ.ユーザ _ID 
d 2. w 優先順位 
d 3 .w I / O パスの数 
d 5 .l パラメータのバイト数 
d 6.1 すべてのデータ領域の大きさ 

( al ) データ領域の再上位 
( a 3) モジュールの先頭 
( a 5) パラメータの先頭 
( a 6) データ領域の中心 
( a 7) a 5 のコピー 

いちばんよく使うのが （ a 6)， それに d 5, 
( a 5) というところでしよう力、。サンプル 
1"パラメータを表示するだけのプログラ 
ム"を参考にしてください。 






■ システムコ—ル 

さて，プログラムの本体，つまり MOVE 
でデータを松送して ADD で足し算をして 
I いう部分は別に Human 上でのプログラ 
ミング t なんら変わるところはありません。 
ただ，リエントラント•リロケータブルを 
こころカミける，つまりワークエリアの書き 
換えなどは "WORK ( a 6) ”，プログラム本 
体巧の定数値の参照には "table ( per )" と 
書くようにすればよいだけです。残りの I 巧 
題はひとつ。どうやって I / O にアク七スす 
るかだけです。 

これは OS - 9のシステムコールを使うし 
かありません。これで OPEN して， READ , 
W 民 ITE して CLOSE するのです。 OS -9 の 
システムコールはホの3つがあります。 

1) ユーザ ーモードリクエスト 

2) I / O リクエスト 

3) システムモードリクエスト 

このうも ユーザーモー ドのプログラムで 
使用可能なのは 1) と 2) です。 

先ほどの I / O をアク七スするような！：き 
に使うのは 2) の I / O リクエストで OPEN ， 
CLOSE ， WRITE ：， 民巨 AD から makdir , 
delete といったコマンドでゎ馴染みのらの 
まであります。 

で， 1) のユ—ザ— モード リクエストなの 
ですが力ーネルで化理している OS の 機能 
をユ—ザ—プログラム にいって みれば， 分 
けみえてくれるものです。これには子 プロ 
セスの 実斤 Fork , 時刻を知る Time , プログ 
ラムの 終了 Exit などがあ ります。 

1) のものにはシステムコールの名前の頭 
に F $ 力;'， 2) のものには1$という名前がつ 
いています。 

システムコールの 名前と機能に ついては 
最後に一務表を つけて ゎきましたのでをも 
らを参考■じしてください。なゎ，ほかの閱 
連知識やオプ シヨ ンが必要な システムコー 
ルには普いてないものがあります。また， 


この表はマイクロウェアが化しているテク 
ニカルマニュアル やをの他の資料を基に私 
が編集したものなので若干ゎかしな部分が 
あるかもしれません力 i '， をのときは Oh ! X 編 
集室までハガキでご連絡ください。 

ところで，これらの システムコールの 呼 
び出し方なのですが，これには r 68 の内蔵の 
マクロを使って呼び化します。 

まず，表を参考にしてレジスタに各種の 
値を設定してください。をのあし 
OS 9 I$Write 

などのように " os 9" という疑似命令を使っ 
て呼び化します。 

例） lea . 1 mes 5 ( a 6), aO 

move .1 # mes り e — mes 5, dl 
move . 1 #1， do 
os 9 I$WritLn 

I ァセンブル，リンク 

もうここまでわかればこっちのもの。あ 
とはプログラムを書いてア七ンブルずるだ 
けです。ァ七ンブラの名前はもう何度も出 
てきましたがが8といいます。で，このが8 
は， 

r 68 ファイル名 

だけではオブジェクトファイルを作ってく 
れません。 

r 68 ソース名 一 0=オブジェクトフ 
ァイル名 

でイ乍ります。 

リンカの168も， 

168オブジュクト名 一1 ニライブラリ 
ファイル名 一0 =実巧ファイル名 
で，実巧•ディレクトリ（ふつうは CMDS ) 
に実行プログラムを入れてくれます。 

たとえばリスト2の数あてゲームの場合 
ソース の名前は game , a ですから， 

XOS 9〉 r 68 game , a — 0 二 game.r 
XOS 9〉168 game , r —l = usr .1 -o 
=game 

とすれば，実巧デイレクトリ cmds にコマン 


ド game ができます。をうしたら， 
X 0 S 9 >game 

とすれば数あてゲームができます。 

が8も168もオプションに 一? をつけると 
説明力す化てきますので（英語ですけどね。 
辞書 t 首っぴきでがんばって）読んでくだ 
さぃ。が8にはア七ンブルリストの化し方が 
豊富にオプションでつぃてきます。 

■ 最勸こ 

最後にこれらの話の参考になればと，非 
常に小さぃものです力 S '， サンプルプログラ 
ムを作ってゎきました。 

ひとつめはただ単にパラメータを表示す 
るだけのプログラム。 

2つめは数あて ゲー ム。コンピュータが 
ランダム（ただし同じ数字は2度使わなぃ） 
な4がの数字を持ってぃますからをれをあ 
ててくださぃ。こちらがなじかぃえば，巧 
の合ってぃる数字があれば1ヒット，衔は 
違うが使ってぃるとぃうのがあれば1 エラ 
—として，〇ヒット X エラー だよとぃって 
きます。 

た t えばコンピュータのをえてぃるのが 
1234でこちら力';4130と入力すれば1ヒット 
2エラーと返ってきます（まったくあって 
ぃなければ「おゎはずれ一！」 t ぃってき 
ます）。 

ちよっ^乱数の作り方が悪くて待たされ 
ます力 s ' (ノ《ックトラックにすりやよかった 
…… ） 気長に待ってくださぃ。 

このサンプルが皆さんの参考になれば幸 
ぃです。 

ところで usr . l にはまだ T $ LMUL や 
T $ DDiv い、った数値演算関係のコールも 
入ってぃるようなのですが残念ながら手元 
にをれ間係の資料がなぃためどうやって使 
うのかわからなぃでぃます。をのへんがわ 
かったらまた OS - 9闡係のページにも書ぃ 
てぃきたぃと思ってぃます。 

ではをのときまで。 
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1: use "oskdefs" 

13 

mesO : 



2 こ psect game,(Prgrm< <8 )+Objet , (ReE 打 t<<8)+Rev,Edition, 

14 

hitc : 

dc ， b 

$30 

Stack,main 

15 


dc* b 

.. ヒット .. 

3: Rev equ 1 

16 

mesl : 



4 : Edition equ 1 

17 

erre : 

dc ， b 

$3(3 

5: Stack equ 1024 

18 


dc ， b 

" エラー " i$0D 

6: 

19 

mesOe : 



7 : vsect 

20 

me&2 : 

dc ， b 

"大当 0- つ！ ".SOD 

8: ♦ 

21 

mes2e : 



a: ♦をな瓶 

22 

roes3 : 

dc ， b 

" おおハズれ一つ！ '■ ,$0D 

10: ♦ メッセ — ジテ—ブル 

23 

me83e : 



11； ♦ 

24 

mes4 : 

dc ， b 

" 4 折のなホをいれて < ださい"， $00 
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25 

mes4e : 




127 


beq ， s 

ininum 

26 

mes5 : 

dc.b " 

本 ** おあて幸 **", $0D 


128 


move.b 

n3(a6),d0 

27 

mesSe ： 




129 


cmp.b 

n4{a6),d0 

28 

mes6 : 




130 


beq .s 

ininum 

29 

kami : 

dc ， b 

$30 


131 


rts 


30 

kdi 曰 uu ; 

过 c. b 

$31 


132 




31 


dc.b " 

固目で当たりました。 "• 史 0D 

133 

divlO: 



32 





. 134 


dlvu.w 

#$0a,d0 

33 

mes6e : 




135 


mov 色 .w 

d0,dl 

34 

mes7 : 

dc.b " 答えは 、" 


136 


Isr ， 1 

«8,d0 

35 

nl : 

dc.b $30 


137 


Isr.1 

#8,d0 

36 

打 2 こ 

dc.b $30 


138 


add ， b 

#S30,d0 

37 

n3 : 

dc.b $30 


139 


rts 


38 

n4 : 


dc.b $30 


140 




39 


dc.b .. 

でした！ " ，が D 


141 

% 



40 

mes7e : 




142 

本な ネの义力 


41 

mesS : 

dc.b " 

4 巧の 技^を 入力してください "，$00 

143 

♦ 



42 

meaSe : 




144 




43 

strbuf ： 




145 

inpnum : 



44 


过 c.l $20202020 


146 


lea.1 

roesB ( a6 ) ,nO 

45 


dc.b $20 


147 


move,1 

#mes8e-mea8,d1 

46 

sbe : 




148 


move*i 

#1,d0 

47 

ret: 

dc*b $0 过 


149 


os9 

ISWritLn 

48 





150 


move•1 

#1 •か） 

49 


gods 



151 


move.i 

#1,dl 

50 

% 




152 


lea.l 

strbuf1a6 ) ,aO 

51 

♦プログラム勘 « 



153 


os9 

I$Read 

52 

♦main program 



154 


cmp.b 

#4 ,dl 

53 

% 




155 


bne. s 

inpnum 

54 

main : 




156 

latchk : 



55 


lea.1 

mes5(a6 ) , aO 


157 


move.b 

り， dl 

56 


move ， 1 

参 mesSe— 田 es5 ，过 1 


158 


lea.l 

strbuf ( a6 ) ,aO 

57 


move•1 

#l,d0 


159 

latiop: 

move.b 

(aO いイ 0 

58 


os9 

I$WritLn 


160 


cmp ， b 

«S30,dO 

59 

mloopl : 




161 


bcs ， s 

inpnum 

60 


bar ， s 

xninum 


162 


cmp ， b 

#$3a,d0 

61 

♦ 

bsr. s 

色 ndmss 

* デバッグ用メッセージ 

163 


bcc. s 

inpnum 

62 

roloop2 : 

bsr. w 

inpnum 

*なホを人れさせる 

164 


subq 

#l,dl 

63 


bsr.w 

chknum 

»なキのチェック 

165 


bn 色 • s 

latiop 

64 


cmp. b 

#255,d0 

*(10. ゎ 255 ならがり 

166 


lea.l 

ret(a6),a0 

65 


beq.a 

gamend 


167 


move.1 

#1,dl 

66 


bsr.w 

色 rrprn 

♦ 

168 


move.1 

#1,d0 

67 


addq ， b 

珠 1,kaisuu(a6 ) 


169 


os9 

I$WritLn 

68 


move.b 

kaisuu(a6),dU 


170 


rts 


69 


cmp. b 

#$3a,d0 


171 




70 


bn 色 • 3 

jumpl 


172 

色 rrpro : 

mov 色 《 b 

hito(a6),d0 

71 


move. b 

が $30,kaisuu(aB) 


173 


bn 色 ， 3 

prnhit 

72 


addq ， b 

#1,kami(a6) 


174 


move,b 

errc(a6),d0 

73 





17 己 


bne. s 

prnhit 

74 

jumpl: 

bra ， s 

mloop2 


176 


lea.l 

mes3(a6),a0 

75 





177 


mov 色 . 1 

#mes3e-mea3,dl 

76 

gamend: 

lea.1 

me32(a6),aO 

♦をが当たって巧みのメッセージ 

178 


田 ov 色 . 1 

#l,d0 

77 


mov 色 ， 1 

#mes2e—mes2,dl 


179 


os9 

ISWritLn 

78 


田 ove.1 

#1,<10 


180 


rta 


79 


os9 

I$WrLtLn 


181 




80 


lea.1 

me86(a6),a0 


182 

prnhit : 

lea.l 

meaO(a6),a0 

81 


move.1 

#mes6e-mes6,dl 


183 


move.1 

#mea0e-mea0,dl 

82 


move.1 

#l,dO 

*粗が曲力 

184 


move.1 

#l,d0 

83 


os9 

ISWritLn 


185 


089 

ISWritLn 

84 


bsr. s 

endmes 


186 


rts 


85 


cir. w 

dl 

♦巧がなしで 

187 

chknum ： 



86 


os9 

FSExit 

♦ おわります！ 

188 


move.b 

#4,d0 

87 





189 


lea.l 

nl(a6),a0 

88 

endmes : 

lea，1 

mes7(a6),a0 


190 


lea.l 

strbuf{a6),al 

89 


move.1 

#mes7e-ines7 ,dl 


191 

chklo ^： 

c 扣 p 面 ， b 

{a0)+,(al)+ 

90 


move.1 

#1 •过 0 


192 


b 打色 .s 

chkerr 

91 


089 

I$WritLn 


193 


subq 

#l,d0 

92 


rts 



194 


bne. 8 

chklop 

93 

韋 




195 


move.1 

#255,d0 

94 

♦ラングムな 4 巧のなを作る 


196 


rta 


95 

本 




197 

chkerr: 



96 

ininum: 

田 ove•w 

#1,d0 


198 


面 ov 色 .b 

»$30,d0 

97 


os9 

け Time 

* 亂«:じ時閒を使う 

199 


mov 色 .b 

d0,errc(a6) 

98 


move.1 

d0,dl 


200 


move.b 

d0,hitc(a6) 

99 


and.1 

#$0f,dl 


201 


move.b 

#4,dl 

100 


ror ， 1 

dl,d0 


202 


lea.l 

nl(a6),al 

101 



and.l #$ffff,d0 

203 

10 op2 : 

mov 色 •1 

#4,d2 

102 


move•1 

#0,dl 

♦Dl = 巧な用 

204 


lea.l 

strbuf(a6),a2 

103 





205 

latlo2 : 

move.b 

(al),d5 

104 


bsr，s 

divl0 


206 


cmp.b 

(a2)+,d5 

105 


move.b 

d0, 打 4(a6) 


207 


beq ， s 

inccnt 

106 


move.1 

dl,d0 


208 

retb: 

subq 

#l,d2 

107 


bsr. s 

divlO 


209 


b 打 e • s 

latlo2 

108 


move.b 

d0,n3(a6) 


210 


lea.l 

1(al),al 

109 


扣 ove.1 

dl,d0 


211 


subq 

# し dl 

110 


bs で • a 

过 ivl0 


212 


bne ， s 

10 op2 

111 


move.b 

d0,n2(a6) 


213 


move■1 

#0,d0 

112 


mov 台 ♦1 

dl.dO 


214 


rts 


113 


bsr ， s 

divlO 


215 




114 


田 ov 色 .b 

d0,nl(a6) 


216 

inccnt : 



115 





217 


cmp.b 

d し d2 

116 

chkkas : 

move.b 

nl(a6 ) ,d0 

♦まな 0 チェック 

218 


beq. s 

inchit 

117 


c 田 p ， b 

n2(a6), 过 0 

巧、 手 なきだ。 

219 


mov 色 .b 

errc ( a6 ) ,d3 

118 


beq. 8 

ini 打 um 

♦速 isr あんなことを 

220 

inc2: 

扛 ddq.b 

#1,d3 

119 


cmp.b 

n3(a6) ，过 0 

* 書いたばっかりなのじ 

221 


move•b 

d3 , errc ( a6 ) 

120 


beq • s 

ini 打 urn 


222 


bra. s 

retb 

121 


cmp.b 

n4(a6),d0 


223 

inchit: 

move ， b 

hitc(a6),d3 

122 


beq，s 

ini 打 uni 


224 


addq . b 

#1,d3 

123 


move ， b 

打 2(a6),d0 


225 


move.b 

d3,hitc(a6) 

124 


cmp.b 

n3(a6),d0 


22B 


bra . s 

retb 

125 


beq ， s 

ininum 


227 




126 


cmp.b 

打 4(a6),d0 


228 


ends 



本 dO=d0 mod 10 
本 dl=d0 diV 10 


♦" もずをいれてくたさい " 

♦版を入力 

* バッファは 4 bytes 

♦な字チェック 


*" おおはずれ一！ 


♦0 ヒット〇エラー .. 


* なホがおなじか？ 


♦ hit ヒ error のカウント 
♦dlscomig answer 
*d2=man's answer 
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OS -9 のシステム コール(システムモ—ド除く） 


この表は独自調査じよるものです。内容じつ 
いてシャープ，マイクロウェアじは問い合わせ 
ないようじしてください。バグなどがありまし 
たら加! X 編集室までお願いします。 


ユ ー ザ ー モ ー ドリクエスト 


• F$AIIBit 

アロケーションマップのビットセットを巧う 
ためのシステムコールで， F $ SchBit で得られた 
空き領域のビット〇を I じ反転します。 RBF 夕 
イプのデバイスでのクラスタ管理にイま用されま 
す。 

入力 

dO.w =反転するビットの開始位置 
d し W =ビット数 

( aO ) ==アロケーションマップの開始位麗出 
力なし 

• F$CRC 

CRC の値を計算するファンクションコールで 
す。最ネ刀に計算するときは， 
move . I #$ FFFFFFFF,dl 
としてください。 

入力 

加 .I =計裳するバイト数 
dl.l = CRC アキユムレータ 
( aO ) =計算開始番地 
出力 

dl.l = CRC アキユ厶レータ 
参 F$Chain 

プロセスディスクリプタをそのままじして実 
行モジュールを切り替えます。 

入力 

dO . I ==モジュールの言語のタイプ 
(0: ワイルドカード値 ） 

( I ： マシン語オブジェクト ） 

(2: MW-BAS に ) 

(3: P コード （ Pascal ) ) 

(4: I コード （ C ) ) 

(5: // ( COBOL ) ) 

(6: り ( FORTRAN ) ) 

(7-15: リザーブ ） 

(16-255: ユーザー定義領域 ) 

dl . l =追加データ領域 
が .I =パラメータバイト数 
d 3 .w =コピーされる I / O パス数 
d 4 .w =イを先順位 
( aO ) =実斤モジュール名先頭 
( al ) =パラメータ先頭 
出力 
( aO ) = 

• F $CmpNam 

文字列のコンペア。比較先文字列は00で終わ 
る ASCII コード列です（比較元はバイト数をおを 
ずる）。基本的にファイルネームのコンペアです 
のでワイルドカードの使用が可能で大文字小文 
字の区別はしません。 

入力 

dl.w =比較元バイト数 
( aO ) =比較元先頭番地 
( al ) =比較先先頭番地 
出力 

キヤリフラグを上げ下げしますので ， bcc 
( bcs ) を令を使用してください。 


参 F$CpyMem 

ほかのプロセスの使用しているメモリの内容 
をコピーします。 

入力 

dO.w =ほかのプロセスのプロセス ID 
dl.l =コピーバイト数 
( aO ) =コピー元アドレス 
( al ) =コビー先アドレス 
参 F$DatMod 

プロセス間のデータ通信を巧うためのユーザー 
コールでそのためのデータモジュールを作成し 
ます。 

入力 

加.1 =データ領域の大きさ 

dl.w =モジュールの属性•リビジョン 

d 2. W = 

( aO ) =モジュール名先頭 
出力 

dO . W =モジュールの言語タイプ 
dl.w =モジュールの属性•リビジョン 
( aO ) =名前の先頭 
( al ) =データの先頭（オフセット） 

( a 2) ==モジュールヘッダ先頭 
• F$DelBit 

F $ AI 旧 it でセットしたアロケーションマップ 
のクリアをします。 

入力 

dO.w =クリアするビットの開始位置 
dl.w =ビット数 

( aO ) =アロケーションマップの開始位置 
• F$DExec 

F $ DFork で起動したプロセスの実行をします。 
入力 

dO.w =実巧子プロセスの ID 
dl.l =実行命令数 （0: 連続） 
d 2 .w =ブレイクポイント数 
( aO ) =ブレイクポイントテーブル先頭 
出力 

dO.I =実斤済み命令数 

dl.l =巧り命令数 

d 2 .w =例外発生を地（オフセット） 

d 3. W = 

d 4.1 = 

d 5.1 = 

• F$D 巨 xit 

F $ DExec で案巧したモジュールのが了入力 
入力 

dO.w =が了させる子プロセスの ID 
• F$DFork 

ト レースモー ドでの子プロセス起動を行いま 
す。まとしてデバッグ用です。 

入力 

dO.w =モジュールの言語のタイプ 
dl.l =追加するデータ領、域バイト数 
d 2. 1 =パラメータバイト数 

d 3 .w =コピーする I / O パス数 
( aO ) =プライマリモジュール名先頭 
( al ) =パラメータ先頭 

( a 2) =子プロセスのレジスタバッファ先頭 
出力 

dO.w =子プロセスの ID 
( aO ) =更新後の名前先頭 
( al ) =子プロセスのレジスタバッファ先 
頭 


•fsexit 

プロセスを終了させます。 

入力 

dO.w =呼び出し元へのステータスコード 
参 F$Fork 

新しいモジュールの起動を行います。 

入力 

dO.w =起動するモジュールの言語タイプ 

dl.l =追加データ領域バイト数 

dZ . I ==パラメータ数 

d 3 .w =コピーする I / O パス数 

d 4. W =巧先順位 

( aO ) =プライマリモジュール名先頭 
( al ) =パラメータ先頭 
出力 

dO . w 二子プロセスの ID 
•FSGPrDsc 

指をしたプロセスのプロセスディスクリプタ 
を転送します。 

入力 

dO.w =転送元 ID 
dl.w =転送バイト数 
( aO ) =転送先先頭番地 

• F$ID 

現在の ID • 優先順位を調べます。 

出力 

dO.w =プロセス 
dl.w ( h ) = グループ 
dl.w ( I )= ユーザー 
が. W = 巧先順位 
♦ F$lcpt 

キーボードの処理などじ用いるインタラプト 
処理巧ルーチン用のフックテーブルを設をしま 
す。 

入力 

( aO ) =ルーチンの先頭 
( a 6) =ルーチン用のワーク領域先頭 
出力 

dl.w =0システムアポート 
I プロセスの復帰 
2キーボードアポート 
3キーボードインタラプト 
4アラーム 

それが外はユーザーが再を義巧能 
( a 6) =ワークの領域先頭 
これらがインタラプトの起きたさいじ処理ル 
ーチンに巧されます。 

参 F$Julian 

年月日ーユリウス日&0時からの秒数に変換 
します。 

入力 

dO . I =時刻 （ OOhhmmss ) 
dl.l =年月日 （ yyyymmdd ) 

出力 

dO.I = 0時からの秒数 

dl.l =ユリウス日 

• F$LINK 

モジュールのリンクをします。 

入力 

dO.w =モジュールの言語タイプ 
( aO ) =モジュール先頭 
出力 

dl. W =モジユールのリビジョン 
( aO ) =更新後の名前先頭 
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=1 ユリウス暦の日数 


( al ) =モジユールの実巧番地 
( a 2) =モジユールの先頭 
• F$Load 

デイスク上のモジユールを口ードします。 
入力 

dO.b =アクセスモード 
( aO ) =パスリスト 
出力 

dO . W =モジユールの言語タイプ 
dl.w =モジユールのリビジョン 
( aO ) =更新をの名前先頭 
( al ) =モジユールの実巧番地 
( a 2) =モジユールの先頭 
• F$Mem 

データ領域の大きさに関するファンクション 
です。 

入力 

dO.I =0領域はいくらか？ 

<>0変更後の大きさ 

出力 

加 .I =確イ呆している領域の大きさ 
• F$PErr 

エラーを出力•表示します。 

入力 
dO.w = 

dl.w =エラー番号 
出力 

エラ ー メ ツセー ジ 
• F $ RT 巨 

インタラプト処理ルーチンを終了させます。 
• F$SchBit 

アロケーションマップからをき領域を探しま 
す。確保できない場合いちばん大きな空き領域 
を返します。 

入力 

dO . W =探し始めるビットの位霞 
dl.w =確保したいビット数 
( aO ) =アロケーションマップの位置 
( al ) =アロケーションマップのち巧+ I 出 
力 

dO . W =見つかったビット位置 
dl.w =確保できるビット数 
参 F$Send 

ほかのプロセスへシグナルを送ります。 

入力 

dO.w =0全プロセス 

それが外はその ID 
dl.w =0システム アポート 
I プロセスの復帰 
2 キーボー ドア ボート 
3 キーポー ドインタラプト 
4 アラーム 

それ必外はユーザーが再をお可能 
• F$Sleep 

プロセスを一定時間か止状態にします。 

入力 

dO.w =タイムスライス数（最上位ビットが 
たっていたら1/256秒単位じなります） 
• F$SPnor 

プロセスのイ憂先順位の変更。 

入力 

dO.w = プロセスの ID 
dl.w =新しい巧先腊位 
•FSSTime 
日時の設を。 

入力 

dO . I =時 （ OOhhmmss ) 
dl . i =曰 （ yyyymmdd ) 

♦ F 定 Time 
日時を得ます。 

入力 

dO.w =0通常の暦 


出力 

通常 

dO . I = 時刻 00000000 hhhhhhhhmmmmmmmmssssssss 
dl . I =年月曰 yyyyyyyyyyyyyyyymmmmmmmmdddd 
ユリウス暦 

dO.I = 0時からの秒数 
dl . I =日数 
共通 

d 2 .W =曜日 （0= 日’. . 6 =止） 

♦ F$UnLink 

モジュールをアンリンクしモジュールディレ 
クトリから削除します（アドレス指定)。 

入力 

( aO ) =モジュールのアドレス 
•FSUnLink 

モジュールをアンリンクしモジュールディレ 
クトリから削除します（名前指を)。 

入力 

dO.w =モジュールの言語タイプ 
( aO ) =名前の先頭アドレス 
•FSWait 

コプロセスの実斤が終わるまで WAIT します。 
出力 

dO.w =終了した子ブロ セス ID 
dl.w = ステータスコード 


I / O リクエスト 


•iSAttach 

デバイスの登録と登録確認のためのコールで 
す。 

入力 

dO.b =アクセスモード 

(ビット I = I 書き込み 
0=1読み出し） 

( aO ) =デバイス名 
出力 

( aO ) =デバイステーブルポインタ 
参ほ ChgDir 

作業ディレクトリのを要を行います。アクセ 
スモードの指定で実行ディレクトリのを更にも 
なります。 

入力 

dO . b のビット2=1実巧ディレクトリの望！ 
更 

( aO ) パスネーム 
出力 

( aO ) =バスリスト 
• l$Close 

パスのクローズ。 

入力 

dO.w =バス番号 
# l$Create 

新しいファイルを作ります。 

入力 

dO . b =(ビット I = I 書き込み 
0=1統み出し 
ただし update はとも(こ I ) 
dl.b =(ビット6=1共有不可 

5 ~胳実行可 

4 //書き込み可 

3 //読み込み可 

2 オーナー のみ実巧 

I " 書き込み可 

0 // 読み込み巧） 

( aO ) =バスリスト 
出力 

dO.w =バスを号 
( aO ) =新しいパスリスト 
# i$Deiete 

ファイルを削除します。 


入力 

dO.b =(ビット2 実行ディ レクトリ 
I 香き込み 
0読み込み） 

( aO ) =パスリスト 
出力 

( aO ) =新しいパスリスト 
♦ぶ Detach 

デバイスの削除を斤います。 

入力 

( a 2) =デバイス テーブル 
参ぶ MakDi 广 

新しいディレクトリを作ります。 

入力 

dO.b =(ビット7=1ディレクトリ 

2=1実巧ディレクトリ） 
dl.b =(ビット6=1共有不可 
5 一般実斤巧 
4 け 香き込み可 
3 //読み込み巧 

2 才ーナーのみ実巧 

I // をき込み可 

0 // 読み込み可) 

( aO ) =バスリスト 
出力 

dO.w =バス番:号 
( aO ) =新しいパスリスト 
♦ l$Open 

パスを才ープンします。 

入力 

dO.b =(ビット I =1書き込み 
0=!読み出し 
ただし update はとも【こ I ) 

( aO ) =パスリスト 
出力 

dO.w =パス番号 
( aO ) =新しいパスリスト 
参 l$Read 

データの就み出し（編集なし）。 

入力 

dO.w =パス番号 
dl.w =読み出したいバイト数 
( aO ) =バッファのアドレス 
出力 

dl.l =読み出せたバイト数 
参 l$ReadLn 

データの読み出し（編集あり）。 

入力 

dO.w =バスを号 
dl.w =統み出したいバイト数 
( aO ) =バッファのアドレス 
出力 

dl.l =銃み出せたバイト数 
• l$Seek 

ファイルポインタを設定します。 

入力 

dO.w =パス番号 

dl.l =ファイルポインタの絶巧位® 
• l$Write 

データ♦き出し（編集なし）。 

入力 

dO.w =パスを号 
dl.w =書き込むバイト数 
出力 

dl.w = ♦き込めたバイト数 
•ぶ WriteLn 

データ書き出し（編集あり）。 

入力 

dO.w =パス番号 
dl.w =書き込むバイト数 
出力 

dl.w =書き込めたバイト数 
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ヴ□セス操作」という世界 


Mur' 曰 t 曰 I'oshiyuKi 


ホす田敏ま 


ブ□セス管理に乂モ IJ 管理。よ<聞<言葉ですガ，実際にはどラや 
つているのでしよラでこれらの操作は本来 0 S のみに許された機 
能です。それだけじ奥ガ深<,知れば知るほど面白いをのです。今 
回は， 0 S じなつたつもりで，これらの世界を垣間見てみましよラ。 


今回は "プロセス" 関連の話題を取り上げる。 プ 
ロセス t いう言葉自体は "チャイルド （子） プロセ 
ス"なんていう言い回しでゎ馴染みだろう。コンピ 
ュータ 用語の プロセスは "一連の工程’’ぐらいの意 
味で，あるひとまとまりの処理単位を指す言葉だ。 
Human 68 k では基本的に1本の プログラム =ひと 
つのプロセス という こ t になっている。 プログラム 
は Human 68 k によって確保され たメモリじ口ー ド 
され，諸々の管理情報をみえられた時点で ， Human 
68 k の 管理下に置かれ， プロセス となる。 

Human 68 k 上で一度に動けるプロセスはただひ 
とつだけだが，動作中のプロセスは別のプロセスを 
生が-起動するこ t ができる。いわゆるチャイルド 
プロ七スだ。あまり意識されない力;， COMMAND . 
X や VS . X 上から実斤しているプログラムも，結局 
はみんなチヤイルドプロセスである。 

では，さっそく本題に入ろう。ちなみに今回の話 
の参考資料は 『プログラマー ズ マニュアル』 の第7 
章だ。 

I メモリ管理は OS の役目 

メモリ上に複数のプロセスが共存するためには， 
ひとつの大前提がある。プロセス間でメモリの干渉 
が起きないよう，誰かがメモリの使用状況（どこが 
使用中で，どこが空いているの力、）を把提•管理し 
ていなければならない。当がをれは 0 S の役目だ。メ 
モリの管理は 0 S にボめられる嚴も基本的な機能と 

いえる。 

Human 68 k ではメモリ嘗理ポインタと呼ばれる 
巧方向リスト構造をしたデータを使ってメモリを管 
理している。簡単にいってしまうし確保したメモ 
リブロック（ひ t かたまりのメモリ）の先頭にをの 
ブロックの大きさや，前後のメモリブロックの位置 
を示す情報をかけ加え，をれによって管理するとい 


う方法だ。 Human 68 k のメモリ管理ポインタは4 口 
ングワードニ16バイトからなり，表1に示すような 
構造をしている（表中， L はロングワードの意味)。 

メモリ管理ポインタは必ず XXXXxOh のアドレスに 
置かれる。これは実質的にメモリ術保の最小単位が 
16バイトであるこ t を意味する。 

メモリ管理ポインタ内には直前と直後のメモリ管 
理ポインタのアドレスが格納されているから，これ 
を利用して，メモリ管理ポインタを正逆巧方向にた 
どることができる。 aO レジスタにメモリ管理ポイン 
夕のアドレスが入っているが態から， 
movea.l ( aO )， a 0 

を奥•斤すれば aO は直前のメモリ管理ポインタを指 
し， 

movea . l 12 ( aO ) , a 0 

を実行すれば次のメモリ管理ポインタを指すように 
なる。 

このメモリ管理ポインタのリンク（つながり）を 

表1メモリ管理ポインタ（計1目バイト) 

+ 00h I L ひとつ前のメモリ管理ポインタのアドレス （0 …前はない） 

+ 04 h I L このメモリブロックを確保したプロセスのメモリ管理ポインタのアドレス 
(0 …親はない） 

+ 08» I し このメモリブロックの終わり + i のアドレス 
+ 0 C „ I L 次のメモリ管理ポインタのアドレス （0 …夕はない） 


図1メモリ管理のイメージ 
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1 ) Human 68 k のメモリ管理 
ポインタは，必ずメモリのイを 
位アドレスから順にリンクし， 
あっちいったりこっちいった 
りするようなことはない。 

■ 

2) r プログラマ—ズ マニュ 
アル J じはこのアドレスか‘， 
さも固をであるかのようじ具 
体的なアドレスで示してある 
が無視すること（しかも示さ 
れているアドレスは間違って 
ぃる)。 

■ 

3) 余談ながら， Human 68 k の 
RAM ディスクドライバは mem 


直前，また直前というようにずっと前にたどってい 
くと 0 S 内部にある最初のメモリ瞥理ポインタに突 
き当たるい。このメモリ管理ポインタは 0 S をのもの 
力 s ' 収められたメモリブロックを表していると考えら 
れる。『プログラマ_ズ マニュアル』 の表記におい， 
la 下，この最初のメモリ管理ポインタの證かれたア 
ドレスを fstmem と呼ぶことにする。なわ， fstmem の 
位廣は Human 68 k のバージョンによって異なる"。 

Human 68 k におけるメモリ管理ポインタによる 
メモリ瞥理のイメージを図1に示す。嚴初の a ) では 
A 〜 C の3つのメモリブロックが確保されている。 
図1では特に明記していないが各メモリブロックの 
頭にはそれぞれメモリ管理ポインタがある。いま， 
それぞれのメモリ管理ポインタは， 


end じ相当する Human 68 k 内部 
のワークエリアを操作するこ 
とで，メインメモリの後ろか 
らメモリを削り取って使って 
し、る。 


4) 表 I で確認してもらいた 
いのだが，"次のメモリ管理ポ 
インタのアドレス"から"こ 
のメモリブロックの最終アド 
レス+ 1" を引けば，隙間の 
大きさがまめられる。 


0 <- A < ~~ > B < ~~ > C 一 0 

というリンクを形成している （0 はリンクの末端を 
示すものとする）。 C の後ろが空きメモリである。空 
きメモリはどのメモリ管理ポインタにも属さない部 
分であり，どこまでが空きメモリかは別の情報（図 
では memend とした）で示す必要がある 3 >。 

この状態から新たなメモリブロック D を確保する 
.と b ) のようになる。をきメモリの先頭を削って D に 
削り当てた形だ。をののち D を I 網放すれば a ) に戻る 
わけだが， D を確保したままで C だけを開放するこ 


とらできる。 C ) のが態がをれで， B と C ， C と D の 
閒のリンクを断ち切って，つなぎ合わせた格がをし 
ているのがわかる。 

当!いてしまったメモリは無獻にはならない。次に 


U ス hi MB 石 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 


メモリ上の全メモリブロックの位置を表示する 

作脱ま ： as mb 

as itoh 
Ik mb itoh 


.include 
.include 


doscall.iT 
const.h 



.xref itoh 

メモリ管理ポインタの梢造 

equ 0 

equ 4 

equ 8 

equ 12 

.text 
.even 


本外部参照 


♦ 

ent: 


100 pi : 


lea.l 

clr.l 


-(sp) 

SUPER 


move.l d0,(sp) 

move.1 PREVMEM(a0),d0 
beq 10 op2 

movea.l d0,a0 
bra 100 pi 


ゎが)ヒ 

*スーノくーバイザモードじ 
* 切り巧える 
本 d0 = ssp 
ゎ sp を浦 

*d0 =直前のメモリち禪ポインタ 
がなら巧酣 

*a0 =直前のメモリ宵理ポインタ 
じ苗 rr るまで巧 0 返す 


35 

loop2: pea.l 

buff 

36 

move. 1 

a0,-(sp) 

37 

38 

39 

bsr 

itoh 

addq.l 

#8,sp 


» メモリち^ポインタの 
* 巧頭アドレスを 
♦ 16 進文字列を巧して 
* buf 化がじセツトする 


40: 

41: 

42: 

43: 

44: 

45; 

46: 

47: 

48: 

49: 

50: 

51: 

52 ： 

53: 

54: 

55: 

56: 

57: 

58; 

59: 

60: 

61: 

62: 

63: 

64: 

65 :本 
66 : 

67: 

68 : * 

69: buff: 

70: crlfmB ： 
71: ♦ 

72: 

73: 

74 :本 

75: mystack: 
76: 

77: mysp ： 

78: 
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確保ずるメモリがここに収まる大きさであれば， d ) 
のようにこの隙削を埋める形でメモリの縮保が巧•わ 
れる。さらに残った隙間もまたあとで使われるチヤ 
ンスがある。 Human 68 k はメモリの確保を斤うとき 
に，必ず，メモリブロックの隙閒に収まるかどうか 
をチ ユックす る 4 )。 

ただ， Human 68 k の場合，隙間のチェックをメモ 
リの低位から順に斤うので，必ずしも最蔚の効率で 
メモリが使用できるわけではない。 20 K バイト，10 
K バイトの隙閒がこの順序で存在するときに，10 K 
バイトのメモリを確保しようとするし最初に見つ 
けた 20 K バイトの隙間を使ってしまい， 10 K バイト 
の隙間2つが残るという結果になる。 

I メモ IJ ブロックの表示 

メモリ管理ポインタは通常のプログラムでは特に 
気にする必要がないのだが，ついでなので，リスト 
1にメモリ瞥理ポインタのリ ンクをすこどり ， fstmem 
U 降のメモリブロックのアドレスをすべて表示する 
プログラム MB . X を示す。 XC や Human 68 k Ver .2. 
0などじかいている P 民 OCESS . X をずっと備単にし 
たようならのだ（実行結果を見比べてみるとよい）。 
リスト2の ITOH . St リンクして実行形式ファイル 
を作成するようになっている。 ITOH . S 中のサブル 
ーチン itoh は，口 JJ 作った数値一16進文字列変換サ 
ブルーチンを，スタックをかしてパラメータを渡す 
ように作り腫したものだ。これからももよくちよく 


move.b #'- ，， buff+8 * つなぎの•-，を書きをむ 


pea.l 

buff+9 

♦メモリブロックの 

move.1 

MBEM)(a0),d0 

* ホ終アドレスを 

subq.l 

#l,d0 ’ 

»16 進文字列じを巧して 

move.l 

bsr 

d0,-(sp) 

* buff + 如狐にセットする 

itoh 

本 

addq.l 

#8,sp 

本 

pea.l 

DOS 

addq.l 

buff 

♦ xxxxxxxx-xxxxxxxx までを 

-PRINT 

#4,sp 

* まとめて表示する 

末 

pea.l 

crlfma 

* 改行する 

DOS 

-PRINT 

本 

addq.l 

#4,sp 

本 

move.l 

NEXTMEM(a0) ,d0 

*d0 = つぎのメモリ管理ポインタ 

movea.l d0,a0 

**-m ： フラグはがヒしない 

bne 

loop2 

が 0 でなけが纖りあす 

DOS 

-SUP 邸 

*ューザーモードじ 

addq.l 

#4,3P 

本戻す 

DOS 

-EXIT 

末お了 

.data 



• even 




01234567890123456 

.dc .b 

» 12345678-12345678*, 0 * 表示用义ぞ列な納領城 

.dc.b 

CR, し F,0 

類コード 

.stack 



.even 


* スタック頒が 

.ds.1 

1024 

本 

.Pnd 

ent. 

* '美巧 閒始アドレスは ent 





使うのでライブラリに加えてわいてほしい。 

MB . X のアルゴリズムは， fstmem から順次，メモ 
リブロックの先頭アドレスと报後のアドレスを表示 
してはリンクをたどる化理を繰り返すというだけの 
単純なものだ。最後のメモリブロックに到達したか 
どうかは-，メモリ管理ポインタ巧の"次のメモリ管 
理ポインタのアドレス"が0かどうかで判断する。 
ただ， fstmem が何番地か決められないため，メイン 
の化理に化立って fstmem の位廣を探さなけれぶな 
らない。これはメモリ管理ポインタをメモリ低位方 
向へたどることで行う。 

閒題はもうひとつある。 fstmem は 0 S 内であり，ユ 
ーザー空間の外側のスーパーバイザ空間に位題して 
いる。通常のアプリケーションの走行環境であるユ 
ーザーモードではアクセスできない場所にあるわけ 
だり。をこで，一が的にスーパーバイザモードに移巧 
する必要が出てくる。これには DOS コール super を 
使う。リスト1の25斤のようにスタックにロングワ 
ードで0を穂んで が S 叩 er を呼び化すとスーパーバ 
イザモードに移け-することができる。 S 叩 er から戻っ 
た時点で do . 1には直前までの ssp (スーパーバイザス 
タックポインタ）が入ってわり7)，これはあとでユー 
ザーモードに戻るときに必要な情報なのでどこかに 
保存してわかなければならない。リスト1では素直 
にスタックにしまっている。 

ス ー パーバイザモ—ドに移行し，を心して恶さが 
できるようになったところでメモリ管理ポインタを 
たどって fstmem を探ず。プログラムが起動した時点 
で aO レジスタにはプログラムの麗かれたメモリブ 
ロックのメモリ管理ポインタが入っていることにな 
っているから，をこを基点にしてメモリ瞥理ポイン 
夕をひたすら前にたどっていく （30 〜33斤）。 

fstmem が見つかったら，16巡変換サブルーチンを 
適当に使ってメモリブロックの报初と最後のアドレ 
スを表示する。ひとつのメモリ驚现ポインタに対す 
る化理がすんだら，リンクをたどって続く メモリブ 
ロックを処理する （35 〜59斤）。 

もし続く メモリ管理ポインタがなければをれで妙 
理はわしまいだ。終了直前にネ L 儀正しく スーパー バ 
イザ モー ドから ユーザーモー ドに戻してわきたい。 
これはさっき スーパー バイ ザモー ドに移った t きに 
DOS コール super から戻ってきた ssp の元の値をス 
タックに穗んで再度 super を実巧することで斤う 8 >0 

I メモリの確保と解放 

OS がメモリを管理しているじ[上，ユーザープログ 
ラムは OS に与えられたメモリ u 外に手を化しては 
いけない。らし，実斤途中でより多くのメモリが必 


要になったら OS に要求し確保してから使う 。 Hum 
an 68 k には，メモリド隹保に I 划する DOS コールとして 
malloc , free , setblock の3つ力':用意されている。を 
れぞ、れ，メモリブロックの確保，メモリブロックの 
解放，メモリブロックのサイズ変更を斤う。 

参 malloc 

malloc はかのようにして呼び化す。 

move . 1確保したいバイト数，一 （ sp ) 

DOS _MA しし OC 

addq .1 #4 ， sp 

バイト数にメモリ管理ポインタのかを入れる必要 
はない。自動的にメモリ管理ポインタで使う16バイ 
卜だけ余計にメモリが確保される。また，バイト数 
は下位の24ビットのみが有劾だ（上位8ビットは0 
と见なされる）。 X 68000 のメインメモリは最大で12 
M バイトだからこれで十かなのはいうまでもない。 

メモリの確保に成功した場合は do. 1 に備保して使 
えるようになったメモリのアドレスを入れて戻る。 
これはメモリ管理ポインタの直後じあたり，実際に 
使えるメモリの先頭アドレスだ。 

メモリ不足で指定しただけのメモリカ;'髓保できな 
かった場合は do . 1に8100000 Oh +確保できる最大の 
バイト数が返ってくる 9 >0また，完をに確保不可能な 


5) 強引にアクセスしようと 
しても， ユーザー モードから 
見れば"そこにはメモリが実 
装されていないのと同じこ 
と"なので，バス エラーが 発 
生する。 


6) 実際には dr . I を使ってい 
る。 


7) すでに スー パーバイザモ 
—ドなのじ再び スー パーバイ 
ザに切り替えようとするとェ 
ラーじなり， dO . I は負の値を 
とる。 


8) リスト I ではいきなり S 
uper を呼び出しているようじ 
見える力、‘，28斤ですでに ssp を 
スタックじ巧んだ形になって 
いるので，これでよいのだ。 

■ 

日） malloc で一度に確保でき 
る最大のバイト数は，空きメ 
モリの合計ではなく，最大の 
大きさの空きメモリブロック 
の大きさであることじま意し 
たい。 


U ス h21TOH.S 




.xdef 

itoh 

本が部を巧 

2 

t 






.text 



4 


.even 




本 





れ toh(value , buff) 


7 


32 ビットをなを 16 進 8 析の文字列に巧巧する 


* レジスタ巧泌 ： ccr 


9 

t 




10 

t 

ex) 



11 

t 


pea.1 buff 


12 

t 


move.1 #$12345678,-( 邓） 

13 

t 


bsr itoh 


14 

* 


addq.l #8,sp 


15 

t 




16 

t 

buff: 

.ds.b 8+1 


17 

末 




18 

t 




19 

value 

= 

8 


20 

buff 

= 

12 


21 

本 




22 

itoh: 




23 


link 

a6,#0 


24 


movem.1 d0-d2/a0,-(sp) 


25 





26 


move.l 

value(a6),d0 

* 値 

27 


movea.1 

buff(a6),a0 

♦文ず巧が狂的アドレス 

28 





29 


moveq.1 #8-1,d2 

がゴ下を 8M りぉす 

30 





31 

itohO ： 

rol.l 

#4,d0 

が 0.1 をおじ4ビット回おする 

32 


move.b 

d0,dl 

が0の下位バイトを (11 じ取り出し 

33 


andi.b 

#$0f,dl 

* 下位4ピットを巧してマスクする 

34 


addi.b 

# ， 0，，dl 

* ここでが値から 16 おをます 文字へ 

35 


cmpi.b 

#'9'+l,dl 

* 錐する 

36 


bcs 

itohl 

* 0〜9のみ合は10•を足すだけだ力く 

37 

38 


addq.b 

#’A'-'0'-10,dl 

♦ A 〜 F のはさらじ補正力、‘必^ 

39 

itohl : 

move.b 

dl,(a0)+ 

♦を巧した文字をしまろ 

40 





41 


dbra 

d2,itohO 

纖〇迟す 

42 





43 


clr.b 

(a0) 

巧库歹1 脱端コードを 書き込む 

44 





45 


movem.1 

(sp)+,d0-d2/a0 


46 


unlk 

a6 


47 


rts 
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10) リスト 3 の ALLMEM . S は 
ITOH . S 同様ライブラリとし 
て使うためのものだから，単 
独で実斤形まファイルじして 
も意ホがない。 


II )リスト Iの MB. Xを走ら 
せた人なら，最後にやけに大 
きなメモリブロックがあるの 
じ気づいたはずだ。 


U ス h3 ALLMEM.S 


場合は戻り値は820000 Oxh になっている（ X は不定だ 
をうだ)。メモリ管理ポインタを格納するための16パ' 
イトすら取れなかったということだ。 

どちらにしろ， 8 xxxxxxxh は 2 の補数として見れ 
ば貸の値であり，ほかの DOS コール同渝 dO.l が負 
であればエラーと判断してよいことになる。 

malloc の返すエラーを積極的に利用すると，リス 
卜 31 ののようなこともできる。ここに示すサブルー 
チン allmem は取れる限り大きなメモリブロックを 
確保しをの先頭アドレスを do. 1 に入れて戻る。確保 
できなかったら do. 1 は負の値になる。 

allmem では最初に絶対確保できない大きさのメ 
モリを確保しようとする。当然エラーになるから， 
戻り値の dO . l は 81xxxxxxh カタ200000 Xh のどちらか 
だ。 SIxxxxxxh だった場合は下位24ビットを残して 
上位ビットをマスクするし確保できる最大バイト 
数が得られる。この値を使ってもう一度 malloc を実 
斤すれば，間違いなく最大の大きさのメモリブロッ 
クが確保できるわけだ。820000 Oxh だった場合は，上 
位をマスクしてらう一度 malloc してもやはりエラ 
一になるわけで，サブルーチンから戻った時点でメ 
インルーチン側でエラーチェックすれば判別できる。 
参 free 

malloc で確保したメモリブロックを解放するに 
は free を使う。 malloc の戻り値をスタックに積んで 
呼び出すだけだ。 

move . l 確保したメモリのアドレス，一 ( sp ) 

DOS -FREE 
addq . 1 #4 ， sp 

変なアドレスを指定した場合など，エラーのとき 
は do . 1 に負の値を返す力 5 '， malloc の戻り値ををのま 
ま使えば，エラ_が起こることは考えられない。 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 


.include doscall.mac 

t 

.xdef allmem * 外部定お 

本 

.text 

.even 

* 

*allmein() 

* 均挽む巧保できる巧大のメモリブロックを巧保する 

* d0. 1 じ巧保した先頭アドレスを持って戻る 

* d 0 .け冶のなをはエラー 
» レジスタが巧： <10. し ccr 

本 


ex) 


bsr allmem 

tst.l d0 
bmi error 


aiimem: 


move.l #$ffffff,-(sp) 


andi.l #$ffffff,d0 
move.1 d0,(sp) 


addq.l #4,sp 
rts 


.end 


なゎ， free を使って明示的に解放しなくても ， exit 
や exits でプロセスが終了したときに，をのプロ七ス 
が確保したメモリはすべて解放されることになって 
いる。だが，礼儀としては確保したメモリはきちん 
と解放してから終了すべきだろう。 

争 setblock 

残る setblock は malloc で確保したメモリブロック 
の大きさを変更するのに使う。小さくするのにも大 
きくするのにも使える。呼び出し方法は次の L ゎり 
だ。 

move . 1変更したいバイト数，一 （ sp ) 
move . 1確保したメモリのアドレス，一 ( sp ) 
DOS _ SETBLOCK 

addq.l #8 ，sp • 

setblock の実巧がうまくいけば，をのメモリブロ 
ックは指定した長さに変更されている。メモリブロ 
ックを小さくする分にはエラーは起きようらない力す， 
大きくしようとしてできなかった場合は malloc 同 
様の値で do. 1 にエラーを返してくる。 

さて， Human 68 k のチヤイルドプロセス起動時の 
メモリ割り竺てには変な癖がある。最も大きな空き 
メモリブロックをを部確保して，プログラムを読み 
込む領域に割り当てて.しまうのだ1い。メモリ上に 
Human 68 k と COMMAND . X だけがあるが態からユ 
—ザープログラムを起動するしをのプログラムに 
は最も大きな空きメモリブロック，つまり，フリー 
エ リアの残り 全部が割り当てられる。 をを買ったら 
広い庭がオマケに付いてきたようなもので，プログ 
ラム本体はをの頭の部分じちょこんと置かれた形に 
なっている。この"庭’’は malloc なんかしなくて 
も，当が自おじ使ってよい。すでに確保されている 
のだ。 

力 S '， 広いメモリを与えられたということは，をの 
メモリの管理がユーザープログラムに任されたこと 
を意味する。どこを使っているのかを自分で把提し 
ている必要があるわけだ。 OS の苦しみをいやという 
ほど味あわされることになるだろう。をこで，いっ 
たん余分なメモリを OS じ返却してしまい，をれから 
必要に応じて malloc で確保して使う t いうこ t 力す 
よく斤われる。「こんなメモリはいらない」戻して 
ゎいて，「でも，ちょっとちょうだいね」と少しずつ 
取り返すのだ。 

余分なメモリの切り離しじは，さっきの setblock 
を使い，"プログラム自身が置かれているメモリブロ 
ック"を"プログラム本体を収めるぎりぎりの大き 
さ"に変更する。リスト4のサブルーチン memoff カミ 
この場合の常套的な手順だ。 

setblock に渡すパラメータ i ： して"プログラム自 
身が置かれているメモリブロックのメモリ管理ポイ 
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ンタの直後のアドレス"し‘‘プログラム本体の大き 
さ"が必要だから，まず，これらを求める。前者は 
プログラム起動時の aO レジスタ （= プログラムの置 
かれたメモリブロックのメモリ管理ポインタの先頭 
アドレス）に，メモリ管理ポインタで使っているメ 
モリサイズ16を加えればよい。リスト4では15斤の， 
lea.l 16( a 0), a 0 

でこのアドレスを aO に求めている。また，起動時の 
al レジスタにはプログラム本体の終わり直後のア 
ドレスが入っているので， al からいまボめた aO の値 
を引けば，プログラムで使っているメモリの大きさ 
が求まる。あとはこれらを setblock に渡すだけだ。 

プロセス管理とは 


鲁 exec 

プロ 七スに 関する DOS コールはい くつかある力;'， 
そのうち最も利用伽値の高いのがプログラム中から 
ほかのプログラムを起動する exec だ。こ の DOS コー 
ルひとつで子プロセスの起動が比較的簡単に行える。 

なわ， exec で子プロ七スを起動するときには Hu 
man 68 k 内部で malloc が'実斤され，子プロ七ス用の 
メモリが確保される。このため，子プロセス起動の 
前に，さっきの memoff のような化理で子プロセス 
用の空きメモリを作ってわかなければならない。 

exec には〇〜4のモードが用意されており，モー 
ドによってパラメータの個数や意味が異なる 。 Hu 
man 68 k Ver .2.0 では機能が若干が:張されているが， 
今回は V er . 1 . 0 共通の部分だけを取り上げる。 

モード0はプログラムの口ード•実行を一気に斤う。 


Human 68 k ではプロセスは"プロ七ス管理ポイン 
夕 " 1リ I :呼ばれる240バイトの構造体かのデータでプ 
口七スを管理している。メモリ管理ポインタのよう 
に相互にリンクするようなことはなく，単に管理情 
報がひとまとめにしてあるだけのものだ。 

プロ七ス管理ポインタは表2のような構造をして 
わり（表中，し W ， B はそれぞれロングワード， 
ワード，バイトを意味する），メモリ管理ポインタの 
跑後に置かれる。惯例に従い，プロセス管理ポイン 
夕内のデータはメモリ管理ポインタの化頭からの相 
がアドレス（アドレスの差）で示してある。プロ七 
ス管理ポインタの直後から実際のプログラムが格納 
される。プログラムの先頭じ ent というラベルを付け 
たとするしプロセス管理ポインタの先頭は ent—F 
Oh で直ネ妄指定できるけ》。 

ここでは，プロ七ス管理ポインタの中身自体を理 
解する必要はない。「プログラムの頭にはこんな情報 
が付いているんだな一。プロセスを管理するのに必 
嬰をうな情報が並んでいるな一」という程度の認識 
で十分だ。突際，この内容を旌接書き換えることは 
ユーザープログラムには許されていないし，読んで 
みたところで役に立つような情報も少ない。 

ただ，プロ七ス管理ポインタの80„番地目 la 降に， 
起動されたプログラム自身のドライブ名，パス名， 
ファイル名が格納してあるのはちよっとわいしい。 

この情報はプログラムの実行に必要なデ_タファイ 
ルがある場合に重まする。データファイルを実斤フ 
ァイルと同じディレクトリに置いてわくことにすれ 
ば，このプロ七ス管理ポインタ巧の情報から，デー 
タファイルのあるディいクトリ（結局は实巧ファイ 
ルのあるディレクトリ）がすく、、ポめられる。これで， 
"x X というデータフアイルのあるデイレクトリに 
移動してから実斤してく ださい’’など i いう間ネ友け 
なプログラムを作らなくてすむ'だろう。 


move . 1環境変数領域のアドレス，一 ( SP ) 
move .1 コマンドラインパラメータ，一 ( sp ) 
move . 1起動ファイル名，一 ( sp ) 
clr.w — ( sp ) * モード 0 

DOS -EXEC 
iea.l 14( sp),sp 

環境変数領域のアドレスに 0 を指定するし子プ 
ロセスは親の環境ををのまま引き継ぐ。特別な環境 
で子プロセスを走らせようというのでない限り，い 
つも 0にしてわけばよいだ'ろう。 コマンド ライ ンハロ 

ラメータは任意の文字列（の先頭アドレス）です旨定 
する。子プロセス侧ではこのアドレスを起動時の a 2 
レジスタで受け取ることになる。起動ファイル名は 
やはり適当な領域にファイル名を七ットして，をの 
先頭アドレスで指定する。最後にスタックに積んで 
いる0はモード番号の0だ。 

リターン 時の do . 1がなであれば エラー が発生した 
(子プロセスが起動できなかった）ことを意味する。 


12) 「プログラマーズマニュ 
アル J を見ると，プロセス管 
王里ポインタの同義語として 
"PSP", "PDB" という 2 つの 
略語が未定義のまま使われて 
いるようだ。前者は MS-DOS 
でイ吏われている言菓で "Pro 
gram Segm 飢 t Prefix" の略ビ 
ったと記憶している。"プログ 
ラムが格納された領域の頭ち 
き"ぐらいのちホだ。後者は 
マニュアルではひと言も触れ 
られていないが，きっと" Proc 
ess (Program ? )Data Block" か 
なんかピろう（自信はないが)。 


13) メモリ管理ポインタも同 
様に ent— 100,, で指定できる。 
これはプログラム起動時の aO 
レジスタと同じ値になるはず 
である。 


リスト 4 MEMOFF.S 


1: .include doscall.mac 

2:本 

3： .xdef monoff が i 铺定お 

4: 本 

5: .text 

6: even 


8 

9 

10 

11 

12 


♦memoff() 

诚 お：プログラム本俄»(〇^?^なメモリを巧放する 

* お 良： プログラム 起ぶ 直後、 a 0, al が 巧な される前に 

♦ »?ぴ出すこと 
♦レジスタ 巧巧： a0.1,al.l,d0.1,ccr 



ff : 


15 

16 

lea.l 

16( a 0), a 0 

17 

18 

suba.l 

a 0 ,al 

19 

move.l 

al .-( sp ) 

20 

move .1 

a 0,-( 耶） 

21 

DOS 

—SETBLOCK 

22 

23 

addq .1 

#8 ,sp 

24 

25 

rts 


26 

.end 



♦ a 0 = メモリ巧理ポインタの直を 
化1=ブログラム本体の直を 
* al - a 0 =ブログラムじぶ題な 
* メモリサイズ 

* メモリブロックの巧サイズ 
» メモリフ'ロックの先破アドレス 
♦メモリブロックサイズを更 
»スタック捕正 
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14) 子プロセスの終了コード 
は DOS コール wait をイまっても 
取得できる。 wait は単に， 

DOS _WAIT 
で呼び出し，最後に実行した 
子プロセスの終了コードを 
dO . I じ返す。 


do. 1 が正であれば，をれは子プロセスの終了コード 
である1"。 

モード1は口ー ドのみを巧い，実巧アドレスを 


に分けてくれるわけだ。モード2の結果を使ってモ 
ード0か1をなめて実行すれば， path が通っている 
デイレクトリじあるプログラムならどれでも簡単に 


do. 1 に返す。呼び化し時のパラメ 

—夕はモード番号 

ロード-実行できる。 

を除けばモード0 様変わらない。 


move . 1 

環境変数領域のアドレス，一 （ sp ) 

move • 1 

環境変数領域のアドレス，一 ( sp ) 

move . 1 

コマンドラインパラメータの格納 

move . 1 

コマンドラインノ 

タラメータ，一 ( sp ) 


領域，- ( sp ) 

move . 1 

起動フアイル名， 

- ( sp ) 

move . 1 

与えるコマンドライン兼ファイル 

move • w 

# l ,-( sp ) 

* モード1 


名格納領域，- ( sp ) 

DOS 

-EXEC 


move . w 

#2，一 （ sp ) * モード2 

lea.l 

14に p),sp 


DOS 

—EXEC 

モード 1 で口 

ードしたのち実行するにはモード4 

lea.l 

14 ( sp),sp 


15) child を呼び出すメインプ 
ログラム側では，この512バイ 
卜も計算に入れてスタック領 
域を確がする必要がある。 


16) exec で子プロセスを実行 
したときじは sp ， sr が外のレ 
ジスタは破壊される。 


を使う。モード1の戻り値をスタックじ積んで波す 
だけだ。 

move . 1实巧アドレス，一 （ sp ) 
move.w #4,—け p ) 

DOS —EXIT 
addq.l #6 ，sp 

モード 2 はモード0， 1 実斤前の下準備に使う。 
具体的にはコマンドラインをファイル名とパラメー 
夕 にか解し 同時に指定した環境変数領域内の環境 
変数 path を参照してファイルをディスクから検索 
する。ファイル名はこの檢索結果に従って絶がパ 
で返される。 

MORE CONFIG.SYS 
のような义字列を， 

A :¥ BIN ¥ MORE.X 

CONFIG.SYS 


表2プロセス管理ポインタ 

•メモリ管理ポインタ 
+ 00,, 4 L 

•プロセス管理ポインタ 


+ 10.. 

1 L 

+ I4h 

1 L 

+ I8„ 

1 し 

+ に H 

1 L 

+ 20,, 

I L 

+ 24„ 

I2B 

+ 30h 

1 L 

+ 34,, 

1 し 

+ 38,, 

1 し 

+ 3Ch 

1 L 

+ 40,, 

1 L 

+ 44|| 

1 W 

+ 46h 

1 W 

+ 48„ 

+ 4Ch 


+ 60h 

I L 

+ 64„ 

28 B 

+ 80,, 

1 L 

+ 82„ 

1 L 

+ C 4„ 

1 L 

+ DCh 

36 己 

♦プログラム: 

+ I00h 



プロセスの環境変数領域アドレス （= 起動時の a 3) 

プロセスが終了した際の戾りアドレス 

プロセスが CTRL + C じよって中断された際の戻りアドレス 

プロセスが エラー じよって中斷された際の戻りアドレス 

プロセスじ与えられたコマンドラインのアドレス （= 起動時の a 2) 

プロセスのファイルハンドルの健用が況 

プロセスの bss の先頭アドレス 

プロセスのヒープの先頭アドレス （ bss と同じ） 

プロセスのネ刀期スタックアドレス （= プログラムの終わり+1=起動時の al ) 

親プロセスの usp の値 

親プロセスの ssp の値 

親プロセスの sr の値 

中止時の sr の値 

中止時の ssp の値 

trap 10〜14の例外べクタ 

プロセスのフラグ （0 …親，一 I … OS から起動された） 

ホ使用 （ Ver .2.0 では一部イま用） 

このプロセスじ対応するファイルのドライブを （ ドライブ名 + •:•) 

このプロセスじ対応するファイルのバス名 （’¥〜¥’， 0) 

このプロセスじ対応するファイルのファイル名 （ I 〜 . X ’， 0) 

未使用 


環境変数領域はモード0，1同様，0を使った手 
拔き指をが'可能だ。また，みえるコマンドラインカす 
ファイル名で上蓄きされる点には注意してららいた 

い 0 

残るモード3はメモリの飽囲を直接指定して，を 
こにプログラムをロードする。あまり使われないだ 
ろうからここでは相手にしない。 X - BASIC の FNC 
ファイルの読み込みなんかに利用されているようだ。 


境 1 

；II 


子プロセスの起動 


exec はこのまま使ってもをれなりに便利なのだ 
力 S '， 若干手間がかかるので，ここで，コマンドライ 
ン文字列をみえると path の検索から口ード•実斤ま 
で巧うようなサブルーチンを作ってわく。サブルー 
チン名は child L しよう。リスト5だ。大筋は exec の 
モード2と0を連続実行しているだけで，変なこと 
はして いないつ もりだから，しっかり読み切っても 
ら いたい。 

まず， サブルーチンの頭で512バイトの ローカルエ 
リアを用意しているけ >0 exec モード2で分解される 
ファイル名とコマンドラインパラメータを格納する 
のに256パ、イトずつ使う。リスト中ではそれぞれの先 
頭アドレスはスタックフレーム上の位置 "nam buf 
( a 6)"，" cmdlin ( a 6 r で表されている。の*下，これ 
らを単に nambuf , cmdlint 表記する。 

口ーカルエリア確保後， do と sp を除くレジスタを 
スタックに待避するけ >。をれからサブルーチンに渡 
されたコマンドライン义字列の先頭アドレスを aO 
に取り化し，をの文字列を nambuf にコピーする。 
exec モード2では与えた文字列を上書きする形で 
ファイル名が返されるため，メインから渡された义 
字列を保存する意味でこういうことをしている。こ 
のコピーなら上書きされ失われてら，メインルーチ 
ンに影響は出ない。 

nambuf への义字列コピーは39〜41巧のループで 
巧っている。 nambuf が'256バイトしかないので，を 
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れ u 上は絶対に転送しないよう細工してある。 

ここで使つている dbeq は dbra のバリエーション 
で， eq は beq の eq と同じ"もし Z フラグが'立っていれ 
ば"^いうを件を表す W 。 dbeq は次のような動作を 
する。 

1) Z フラグが立っていれば，即座にループをなけ， 
dbeq の直後の命令の実斤に移る 

2) をうでなければ，指定されたデータレジスタを 
1減らす 

3) 結果が一1であればループを拔ける 

4) をうでなければ，指定アドレスに分岐し，ルー 
プを繰り返す 

2) 〜 4) は dbra の動作と同じで，をの前にフラグに 
よるを件判断がついたものと思えばよい。感じとし 
ては， 

beq skip 
dbra dn ，〜 
skip : 〜 

をひとまとめにしたようなものだ。‘‘ある化理を一定 
回数繰り返すが，途中で特定のを件が成り立ってい 
たらループをなける"のに便利な命令だ。ここでは 
"メモリ転送を255回繰り返す力 3 '，途中で文字列の終 
端コードを見つけたらをれ上転送せずにループを 
拔ける’’ために利用している。 

nambuf にコマンドライン文字列を七ットしたら， 
U 下，環境変数領域（手抜きの0)， cmdlin , nambuf 
をスタックに穂んで， exec モード2, 0を連続実斤 
する。モード2の呼び化しでスタックに積んだパラ 
メータがモード0で^をのまま使えるので，途中の 
スタック補正は省略し，スタックトップのモード番 
号を直接2から0に置き換えている （53 行）。 


1 


.include 

doscall.mac 

2 

本 




3 

4 

♦ 

.xdef 

child 

本 外部を お 

5 

本 

EXEC モ - 

■K 


6 

本 




7 

LOADEXEC 

equ 

0 

8 

PATHCHK 

equ 

2 

9 

本 




10 


.text 



11 


• even 



12 

% 




13 

わ出 ild(cmd) 



14 

*钱 能： 

与えられたコマンドラインじがって 

15 

% 

プログラムをチャイルドプロセスとして起街ザる 

16 

17 

本 

本 

40.1 じの圧〇^)*冬了コードを持って戻る 
d0. け增の巧合は i エラー 

18 

* レジスタが巧： d0. 

,l,ccr 


19 

本 




20 

本 

ex) 



21 

本 


pea.l 

cmd 

22 

本 


bsr 

child 

23 

本 


addq.l 

#4 ,sp 

24 

本 


tst.l 

d0 

25 

本 


bmi 

error 

26 

% 




27 

本 

cmd: 

.dc.b 

• 巳 omnand /cdir，，0 

28 

29 

nambuf 

— 

-512 


30 

cmdlin 

= 

-256 


31 

str 

= 

8 



exec からの戻り値 dO . l はをのままサブノレーチンか 
らの戻り値としてメインルーチンに返す。メイン側 
は do. 1 の正負からエラーの有無を判定する。 

child の使用例をリスト 6 に示す。このプログラム 17) 当が， dbne や dbcc や dbcs 
CHLDTEST . X は単にチャイルドプロ七スとして なんかむめ々。 
ATTRIB . X を起動するだけのらのだ。起動するコ 
マンドはプログラム中に埋め込まれているので，適 
当に变更してみる！：よい。メモリの切り離しにリス 
卜4の memoff を使っているから，実巧ファイルは， 

A>LK CHLDTEST CHILD MEMOFF 
で作成すること。 

さて，サブルーチン child は COMM AND . X を経由 
することなく直接プログラムを子プロ七ス t して起 
動する。をのため， COMMAND . X の内部コマンド 
や，リダイレクト，パイプなどの機能を利用するこ 
とはできない。もし，これらの機能が使いたければ， 

COMAMND DIR 
COMMAND DIR >$$$ 

COMMAND DIR I MORE 
のような文字列を child に渡さなければならない。を 
れが面倒であれば， 

DIR I MORE 
という义字列を渡すと， 

COMMAND DIR I MORE 
に変換してから child を呼び化すようなサブルーチ 
ンを作ってゎけばよい。リスト7にをの一例を示す。 

256バイトの ローカル エリアに56行で用意した 
"command ’’という文字列+ メインから渡された 
文字列を作り上げ， child を呼び化すだけだ。プログ 
ラム上のテクニックとしては，2つの dbeq の微妙な 
使い方をチェックしてゎいてもらいたい。 

リス S 已 CHI し D.S 


32: * 

33 ： child: 
34: 

35: 

36: 

37: 

38: 

39: 

40: chld0: 
41: 

42: 

43: 

44: 

45: 

46: 

47: 

48: 

49: 

50: 

51; 

52: 

53: 

54 ： 

55: chldl: 
56: 

57: 

58: 

59: 

60; 

61: 


link a6,#-512 *512 バイトのローカルエリア 

movem. 1 d1-d7/a0-a6 ， - (sp) 


movea.1 str(a6),al 
lea.l nambuf(a6),a0 
move.w #255-1,d0 
move.b (al)+,(a0)+ 
dbeq d0,chid0 
clr.b (aO) 


* 与えられた文字列を 
* ローカル卫 リアに 
* 最大 255 バイト 
* コピー しておく 
上審きされるから 
けのためのお巧コード 


cir.l -(sp) 
pea.l cmdlin(a6) 
pea.l nambuf(ao) 

move.w #PATHCHK,-{sp) 
DOS -EXEC 

tst.l d0 
bmi chldl 


巧々の巧な 
* パラメータがが的規が 
た!マンドライン巧 
»フルパス名括か領巧 
*PATH«^ 

t 

»d0.1 が負なら 
* ェラー 


move.w #IjOADEXEC,(sp) * ロード&実行 
DOS —EXEC t 

lea 14(sp) ,sp ♦ スタック滿正 4*3+2 バイト 


movem.1(sp)+,dl-d7/a0-a6 

unlk a6 

rts 


.end 
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18) その過程で困ったことじ 
ARG 2. S のバグを見つけてし 
まった。11月号 P . Ml のリス 
卜54行の， 

bsr getarg 
は， 

bsr nextsrg 

の間違いた‘。似たようなラべ 
ル名には巧をつけよう（教訓 
になるな一）。 


19) が一ん。またもやバグを 
見つけてしまった。10巧号 
P .62 リスト6。268斤の， 
bne wopenO 

は， 

bpi wopenO 

の間違いだ。と，このようじ 
プログラムは使い回ししてい 
るうちじバグも取れ，だんピ 
ん信頼性が高くなるのた’った 
(や一.教訓になるなあ）。 


リス h 已 CHLDTEST.S 


II プロセ;^操作©応用 

最後に， child を使った実用プログラムをひとつ示 
す。リスト8の民 DE 民民.父は"標準エラー化力をフ 
ァイルにリダイレクトして，子プロセスを実行する" 
プログラムだ。エラーメッ七ージなど，標準エラー 
出力じ化力されるメッセージをファイルに落とした 
い t きに利用してもらいたい。 

A 〉 民 DER 民リダイレクト 先 ファイル コマンド 
のようにして使用する。また， 

A 〉 民 DE 民民/? 

により，上記程度の簡単な使用法を標準エラー出力 
に出力して終了する。このあたりのコマンドライン 
パラメータ関係の化理は U 前の A 民 G 2. S から流用し 
微調整してある W 。 

リダイレクトの化理じは DOS コール d 叩 2を使っ 
ている。じ[前使った dup はすでに才ープンしたファ 

イルハンドルをコピーして新しいファイルハンドル 
を返すものだつ たが、 dup 2 はコピー 先の フアイル ハ 


ンドル 番号を指定できる。つまり， ファイルハンド 
ルを 強制的に（上書きするおで） コピーす るわけだ。 
ファイルハンドル A と B が あるときに， d 叩 2で A を 
B に強制 コピー する し A と B は 同じ ファイルを 指 
すようになる 。 A =ある ファイルを 才 ープン してで 
きた ファイルハンドル， B 二標準 エラー化 力の ファ 
イルハンドルと 考えれば，これは正しく標準 エラー 
出力の リダイレクション である。'じ、配なのはこのフ 
ァイルハンドルが 子 プロセス じ引き継がれる かどう 
かだが，標準入出力 ゃエラー 出力に使われる〇〜4 
のフ ァイルハンドルは ちゃん t 引き継がれることに 
なっている。 

プログラム 中では50行の[下がリダイレクトの化理 
だ。まず，すでにコマンドライン解析ルーチンじよ 
って filnam じ I 下に切り出されているリダイレクト先 
ファイルをび eate で新規作成する。口>前の UPPER. 
X を参考に， create でエラーが出ても，もう一度 open 
で書き込みモードでオープンしている。これは con 
などのキャラクタデバイスが指定された場合に備え 
てのことだったけ>。 


1 

t 

チャイルドプロセスみ夕じ起動してみる 

2 

本 




3 

本 


巧 chldtest 

4 

本 


Ik chldtest child raeraoff 

5 

本 




6 


.include 

doscall.mac 

7 


.include 

const.h 

8 

♦ 




9 


.xref 

child 

本外部を照 

10 


.xref 

memoff 

本 

11 

本 




12 


.text 



13 


.even 



14 

本 




15 

ent : 




16 


lea.l 

mysp’sp 

ぉが媒 Mb 

17 





18 


bsr 

memoff 

♦ホ巧なメモリを閲放する 

19 





20 


pea.l 

cmd 

* チャイルドプロセス起動 

21 


bsr 

child 

本 

22 


addq.l 

#4，sp 

本 

23 


tst.l 

d0 

化ラー？ 

24 


hmi 

error 

* そろならエラーが了 

25 






26 


DOS 

—EXIT 

が了 

27 

本 




28 

error ： 



れラー ！^ 了 

29 


pea 

errmes 


30 


DOS 

—PRINT 


31 


addq.l 

#4,sp 


32 





33 


raove.w 

# し -( 邵） 


34 


DOS 

_EXIT2 


35 

本 




36 


.data 



37 


.even 



38 

末 




39 

cmd: 

errmes: 

• dc.b 

•attrib ,0 

* 起®!コマンド 

40 

.dc.b 

• コマンドが卸 ft できません '，0 

41 

t 




42 


.stack 



43 


.even 



44 

本 




45 

mystack: 


* スタック領域 

46 


，お . 1 

1024 


47 

mysp: 




48 





49 


.end 

ent 

* ま巧閒 ^ をアドレス 1 ま ent 


U ス h7 COMMAND’S 


1: .include doscall.mac 

2: t 

3: • xdef command ♦外がをを 

4; .xref child * 外廓き照 

5 ： * 

6: .text 

7 : .even 

8: 本 


9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 

.24 

25 

26 

27 

28 
29 


♦command{cmd) 

» 巧能： command.x をチャイルドブロセスとして起なザる 

♦ d0.1 じ位取のが了コードを持って戻る 

» d0 .け喷のみがむラー 

»レジスタ 巧巧： 过 0• し ccr 

本 

♦ ex) 

本 pea. 丄 cmd 

♦ - bsr conmand 

本 addq.l #4 ,sp 

本 tst• 1 d0 

本 brai error 


本 

temp 


cmd: .dc.b ’dir | more*,0 

= -256 

= 8 


link a6,#-256 
movem.l a0-al,-(sp) 


30 




31 


lea.l 

temp(a6),a0 

32 


lea.l 

comstr.al 

33 


move.w 

#255-1,d0 

34 

com0: 

move.b 

{al)+,(a0) + 

35 


dbeq 

d0,com0 

36 




37 


subq.i 

#l,a0 

38 




39 


movea.1 str(a6),al 

40 

coral : 

move.b 

(al)+,(a0) + 

41 


dbeq 

dOjComl 

42 




43 


clr.b 

(a0) 

44 




45 


pea.l 

tenip{a6) 

46 


bsr 

child 

47 


addq.l 

#4,sp 

48 




49 


movem.l 

( 叩 ） + ,a0-al 

50 


unlk 

a6 

51 


rts 


52 

本 



53 


.data 


54 


.even 


55 

♦ 



56 

comstr: 

.dc.b 

* conmand ,,0 

57 




58 


.end 



* 一時期 S じ 

本，な畑 nand ，の文字列を 
* 3ピーする 
t 


化 0 は巧き 巧ぎ ている 

* 与えられた文字列を 
* それに 巧 居する 
♦ ( 合計で 255 バイトまで） 

♦ をのための*綿コード 

♦"conmand "ぉかを 
本実行する 

末 
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create , open ともにエラーであれば，エラーメッ 
セージを出して終了する。才ープンできたらをのフ 
ァイルハンドルを標準エラー出力を表すファイノレハ 
ンドルに dup 2 でコピーし，いまオープンしたファイ 
ルハンドルは不要になったのでクローズする。で， 
メインルーチンに戻る。 

メインルーチンではをの後， child を呼び出して子 
プロ七スを起動し，子プロセスから戻ったら，リダ 
イレクトされていた標準エラー出力をクローズして 
元の con じ戻す。 child の戻り値（二 exec の戻り値） 

を調べて エラー の有無を判別する前に標準 エラー 出 
力を閉じているのは， エラーメッ七 ージを標準 エラ 
一 出力に出している関係だ。順序を間違える しエ 
ラーメッ七ー ジがリダ'イレクト先の ファイルに 斤つ 
てしまい， エラーメッ七 ージを標準 エラー 出力に出 
している意味がなくなる。 

本 


今月の話はこれまで。 

プロセス関連はつつくとなかなか面白く （人にも 
よるだろうが），プロ七ス管理ポインタ周りではトリ 
ッキーな技もかなりある。妙な（決してなじは立た 
ない）サンプルプログラムも何本か用意してあった 
のだが，肥大化した本文に押し出されて閣に葬られ 
てしまった，残念。ま，読者諸氏ら，暴走を顧みず 
いろいろ試してみると OS やマシン語に対する知識 
の幅を広げることができるかもしれない。暗黒の迷 
宮である 0 S 巧を懐中電な片手にうろつき回るのも 
また一輿である。 

ところで，当連載でこれまでに紹介した68000の命 
令， Human 68 k の DOS コールの種類は結構な数じな 
る。主要なところは押さえたようだ。次回はをのは 
かの命令や DOS コールを（全部というわけではない 
力す）ひととわりさらってみたい。 

では，また來巧。 


1 

本 

巧巧!エラー出力をリダイレクトする 

2 

本 




3 

本 


as rderr 


4 

t 


Ik rderr child memoff 


本 




6 


.include doscall.mac 

7 


.include const.h 



本 




9 


.xref 

child 

本外部を照 

10 


.xref 

memoff 

本 

11 

t 




12 


.text 



13 


.even 



14 

本 




15 

ent: 




16 


lea.l 

rayspisp 

ぉが媒觀 f ヒ 

17 





18 


bsr 

memoff 

»余分なメモリを巧放する 

19 





20 


bsr 

chkarg 

た!マンドラインの解が 

21 





22 


bsr 

do 

* メイン姐理 

23 





24 


DOS 

-EXIT 

* が了 

25 





26 

本 




27 

本 

メイン巧娟 1 


28 

拿 




29 

do ： 




30 


bsr 

err_redirect 

♦巧ホエラー出力を 

31 




♦ リダイレクト 

32 


move.l 

a2,-(sp) 

* チャイル^トプロセス起動 

33 


bsr 

child 

本 

34 


addq.l 

#4,sp 

♦ 

35 





36 


move.l 

d0,-(sp) 

» 匹圧 C(D エラーコードを退な 

37 





38 


move.w 

#STDERR,-(sp) 

»巧巧 fex ラー出力をクローズ 

39 


DOS 

—CLOSE 

* ( 割り当ては con じ房る） 

40 


addq.i 

#2,sp 

* 

41 





42 


move.l 

(sp)+,d0 

♦d0.1=EXECa)tn " コード 

43 


bmi 

error2 

» 負ならエラー 

44 





45 


rts 



46 





47 

本 




48 

本 

巧ホ エラ . 

— 巧力を filnam にリダイレクトずる 

49 

本 




50 

err redirect: 



51 

wopen ： 




52 


move.w 

pea.l 

#ARCHIVE,-(sp) 

♦巧をされたファイルを 

53 


rilnam 

本 巧規作成する 

54 


DOS 

-CREATE 

車 

55 

56 


addq.l 

tst.l 

#6,sp 

d0 

本 

れ ラー？ 

57 


bpl 

wopenO 

♦ エラーカ巧:ければオープン完了 

58 





59 

60 


move.w 

pea.l 

#WOPEN,-(sp) 

filnam 

わ reate でエラーが発 ^ したときは 
» open を使って 

61 


DOS 

-OPEN 

» もう一巧ライトオーブンしてみる 


U ス h 曰 RDERR.S 


62 

addq.l 

#6,sp 

本 

63 

tst.l 

dO 

» エラー 

64 

bmi 

error 1 

» そうなら今をこそエラーが了 

65 




66 

wopenO : move.w 

d0,dl 

*dl.w= 出力をファイルハンドル 

67 




68 

move.w 

#STDERR,-(sp) 

»オーブンしたファイルハンドルを 

69 

move.w 

dl,-(sp) 

* 巧単エラー出力に 

70 

DOS 

_DUP2 

本 強制； 3 ビー 

71 

addq.l 

#4,sp 

本 

72 

tst.l 

d0 

れラー？ 

73 

bmi 

errorl 

* そうならエラーが了 

74 




75 

move.w 

dl,-(sp) 

♦いまオーブンしをファイルハンドルは 

76 

DOS 

CLOSE 

* もういらないから 

77 

addq.l 

#2,sp 

♦ クローズしてしまろ 

78 




79 

rts 



80 




81 

本 



82 

» コマンドラインの解が 


83 

本 



84 

chkarg: 



85 

addq.l 

#l,a2 

本 a2= コマンド巧文字？ ij 規 

86 




87 

bsr 

nextarg 

♦スペースをスキップする 

88 

tst.b 

(a2) 

* パラメータがあるか？ 

89 

90 

beq 

lea.l 

usage 
filnam,a0 

* ないならバラメータカ、’足らない 
*a0 ヴァイル名切り出し巧が 

91 

bar 

getarg 

*バラメータ 1 つを a0 が齡こ取り出す 

92 




93 

lea.l 

-100 (sp),sp 

*100 バイ トの ローカル エリアに 
* DOS コールを使って 

94 

move.! 

8p,-(sp) 

95 

move.l 

a0,-(sp) 

* ファイル名を 

96 

DOS 

-NAMECK 

* 展閒してみる 

97 

lea.l 

100+8(sp),sp 

本 

98 

tst.l 

d0 

♦d 妨 の でなければ 

99 

tae 

usage 

♦ ファイル名の指定に教りがある 

100 




101 

bsr 

nextarg 

» さらにスペースを满 i ずす 

102 

tst.b 

(a2) 

* まだあるか？ 

103 

beq 

usage 

本すべきコマンドカめい 

104 




105 

rts 



106 




107 

本 



108 

* スペースを满ぞしつぎのパラメ 《 -夕先頭までポインタを進める 

109 

♦ 



110 

nextarg : 



111 

bsr 

skipsp 

* スペースをスキップ 

112 




113 

cmpi.b 

#V ，，（ a2) 

*バラメータの先頭が 

114 

beq 

usage 

♦ /•- であがず 

115 

cmpi.b 

#’- ，，（ a2) 

» 使用まを表示 

116 

beq 

usage 

本 

117 




118 

rts 



119 




120 

本 



121 

* a2 の指す位か、らバラメータ 1 つみを 

122 

» a0 の指す巧が へ コピーする 
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123: t 




166 ： 




124: getarg : 




167: error2 : 




125: 

move.1 

a0,-(sp) 

* { レジスタ待 ig 

168 ： 

lea 

errms2,a0 

♦チャイルドプロセス生成時エラー 

126: gtargG : 

tst.b 

(a2) 

本 i) ： 5mij のが端コードか 

169: 

bra 

err0 


127: 

beq 

gtargl 

本 

170: 



128: 

cmpi.b 

#SPACE,(a2) 

*2 ) スペースか 

171: err0: 

move.w 

#STDERR,-{sp) 

*巧ホエラー出力へ 

129: 

beq 

gtargl 

本 

172: 

move.l 

a0,-(sp) 

* メッセージを 

130: 

cmpi.b 

#TAB,(a2) 

末 3 ) タブか 

173: 

DOS 

_FPUTS 

* 出力する 

131: 

beq 

gtargl 

本 

174: 

addq.l 

#6,sp 

t 

132: 

cmpi.b 

#’- ，，（ a2) 

*4 ) ハイフンか 

175: 


133: 

beq 

gtargl 

末 

176: 

move.w 

#l.-(8p) 

が rr コード 1 を持って 

134: 

cmpi.D 

r 尸， （ a2) 

*5 ) スラッシュ 

177: 

DOS 

_EXIT2 

♦ エラ了 

135: 

beq 

gtargl 

木 

178: 



136: 

move.b 

(a2)+,(a0)+ 

本力るまで!ちをを 

179: * 




137 ： 

bra 

gtargO 

* 巧りをす 

180: ♦ 

データ 



138: gtargl : 

clr.b 

(a0) 

巧:字列從结コードを書き込む 
*} レジスタな巧 

181: 本 




139: 

movea.l 

(sp)+,a0 

182: 

.data 



140 ： 

rts 



183: 

.even 



141: 




184: 本 




142: * 




185: usgmes : 

.dc.b 

' 巧能：巧準エラー出力をファイルじ切り巧えてから，， CR,LF 

143: * 

コマンド巧 5 ^ のスペースをスキップずる 

186: 

.dc.b 

• 齡のこ 

• 麵ま ； RDERR 

3 マンドをち巧します • ，の , LF 

144: * 




187 ： 

， dc.b 

切り巧え先ファイルち巧コマンド ' 

145: skpspO: 

addq.l 

#l,a2 

もポインタを進め 

188: crlfms: 

.dc.b 

CR,LF,0 


146: 



端り迟す 

189: errmsl : 

.dc.b 

• フアイ J レが作成できませんでした > ,0 
^ マンドが起巧！できませんでした >,0 

147: skipsp: 



* サフ '/ レーチンはここ力、ら始まる 

190: ernns2: 

.dc.b 

148: 

cmpi.b 

#SPACE,(a2) 

本スぺースか？ 

191: 




149: 

beq 

skpsp0 

* そうならがボず 

192: 本 




150: 

cmpi.b 

#TAB,(a2) 

本 TAB か？ 

193: 本 

ワークエリア 


151: 

beq 

skpspO 

* そろなら满ボす 

194: ♦ 




152: 

rts 



195: 

.bss 



153 ： 




196: 

.even 



154 ； 

DOS 

-EXIT 


197: * 




155 ： 




198 ： wfno ： 

.ds.w 

1 

* リダイレクト先ファイルハンドル 

156: ♦ 




199 ： filnam ： 

.ds.b 

256 

»ファイル名切り出し用バッファ 

157: 本 

使用をのま示扣終了 . エラ ー i 巧了 

200: 本 




158 ： * 




201: 

.stack 



159: usage: 




202: 

.even 



160: 

lea 

usgmes,a0 
err0 


203: 本 




161: 

bra 


204: my 8 tack : 



♦スタック領城 

162: * 




205: 

.ds.l 

1024 

♦ 

163: error1 : 




206: mysp: 




164 ： 

lea 

errmsl,a0 

巧アイルオープン時エラー 

207: 




165: 

bra 

err0 


208: 

• end 

ent 

嘴淵始アドレスは ent 


《に告が半ページ》いよいよ9日年代到来夕 


月刊電腦娱樂韶 


課卿 


至高のアドべンチヤーゲー. 

な 

バックグラウンド機能を活用しもやう 

ミ巧印字ツ ー 1 

!] 騎巧れから 


, ( HumanV 2.0 専用） 


90 年 1 月号 (voi . 2 旬 
12 月 18 日発送 

m ◎孤瓜た善雜誌だっ/ 

かキ若を平シ 

|\ O.EDBIND 

IOCS/DOS つ叫しヘルプ 7 アイル 

C の閒数木を作ぶし^ゃう 

巳 C か X い、 

ザ棄 C 严、も 仁:'' 

J 夕もしをしマ、鄉 

を、ビ;読处 


けがか* 


の S 一 9用、 タール 

/攸利®^!、ビ ー S 厳、読^^^^どを満脱/ 

(なぉ、顧ょ無と g 如す。ご了承下さし、 } 
i 輛一平からの御挨撲で怖いよ、怖いよ〜。 TRON がやってくるよ〜。ところで来年もよろしく」 


電脳俱楽部 
編集部 

(住所表記が変わりました） 

干171東京都豊島区要町 1-19-3 いさみビル 4 F 
TEL (03)554-9282/ FAX .(03)554-3856 


満開製作所 


販売方法は通信販売のみです。お申し込みの方法は左記の住所へ現を書留で 
定期購読目ヶ月分日，□日日円 （’; 肖度税込•郵送料サ-ビス） 

♦12 巧18日 1 U 降に受けかけた々は，原則として Vol .20 から発送します。新たに購読 
をホ望される方は，「新規」と御明お下さい。 

♦が便振替を巧利用の巧合は口座番号「まま卜％2847お閒が作所 J でも巧いいたします。 
製品の性お上.返品には応じられませんが,わ申し出があればを期巧読を巧巧し巧ををおおしします。 
(ごま意：パックナンバーのをけ付けは、を期購読の方に限らせていただきます） 


84 Oh! X 1990.1. 









\C 調喜謡講座 PRO-BBK 


第 18 闻 


思考よ〜心その 


Iwai Ippei 

满開製け巧：—^ 


先月は休講した C 調言語講座。今月は思きルーチンであるミニマックス法じつい 
ての講義です。 S ニマックスまとはチェスヴームなどでお馴染みの指手先読みの 
ワザ。「ぼよよ〜ん」で始まる2力月ぶりの一平氏は気含いガ入つてます。今月は 
珍しく文章が多いけど，しつなりと理解しましよう。 


巧剛剛巧^剛巧剛剛剛巧剛剛剛剛 


ぽよよ〜ん。飯近デイープソートというチェスマシンが新聞や 
雑誌で評判になっているみたいだけど，着実にコンピュータな 
考•を深めとるわけやね。詳しいことはよく知らないけど，なんで 
むカスタムチップを使っているをうで，このチップの性能のわか 
げで，ネ刀めて人間のグランドマスター（強さにがする称号）に勝 
てたのだをうだ。 


思考ルーチンの話 


さて，この思考ルーチンだけど，才七口あたりではかなりのと 
ころまできてぃるをうな（をれでもやっばりまだ人間のチャンピ 
オンには勝てなぃをうだけど)。あと，森田の将棋とかもわり i ： ぃ 
ぃとこまできてぃるようですな。しかし，私の勝-乎な考えでは， 
ぃちばん厳しぃのは囲慧だと思う。 

ぃまの思考-ルーチンの最大の閒題点は学習機能の弱さであろう 
と思う。つまり，一度化しむ問違ぃを，まむ繰り返す （ i ： ぃうよ 
りも，自分の問遮ぃを発見/袖化できなぃ）い、う欠点があるわけ 
だな。むとえば極端な話，「同じ問違ぃは絶対二度と總り返さなぃ」 
い、う思考プログラムができれば術1当メモリを唤ぃをうだな）， 
をぃつは数多くが戦を繰り返すことによって，少しずつではある 
にせよ，備夹に強くなってぃくわけでしよ。嬰するに，ぃまの技 
術はをこまできてぃなぃわけだ。 

をして，敵近‘|靑けなく思うのがシミュレー シヨ ンゲ ームの 思考 
ルーチンである。別に^のすごく強くなくてらぃぃから，少なく 
とも「油断できなぃ」とぃうレベルにまで達してくれなぃだろう 
力>(らちろんズルなしで)。ここだけの 話 だが，古典的べスト七ラ 
—の戦圃 シミユレーシヨ ン ゲーム で， コンピユ _夕侧のレベルを 
I •.げ てプレイしてぃた 人力す， たまたま操作ミスで， コンピュータ 
側が巧ってぃむあるひと つの 領地を，1夕ーン内で2度のぞぃた 
ことがあったをうな。で，をの結果わかったことは，をの思考ル 
—チンは，1夕ーンのうもにズルして何度む動くことによって， 
強くなってぃむとぃうこ i : であった。ちゃんちゃん。 

しかしをれでさえ も， ぃまの思考 •ルーチンは， まだまだマヌぃ 
のである。言ってみれば，「ぃよっ。若旦那，わ強ぃですねえ。さ 
すがっ！らう，あたし ゃコ テンパンでゲス」なんてぃう，タイ 
コモチ的思考ルーチンであるような気がする。をして，をんな思 


考ルーチンに勝ったぐらいで，小姑をぴくぴくさせて喜んでいる 
人も多いようである。 

勝貸ごとは，なんでも勝ち ft けがあるわけだ。でもって，勝て 
ば気持もいいけど，負ける^プリプリなわけである。だから，負 
けたほうは強くなろうと努ブ J し/、•りするのである。しかし，をの 
いやな負けなを，学習能力と向上'じ、のほとんどないパソコンが受 
け持ってく れた りすると，プレイヤーは馬鹿旦那に成り果てたり 
するわけである。ネ妄待プログラムの巧罪や如何。 

大分前に読んだイギリス人の义黃であるが，「スポーツの最-火の 
さ力用は，負けを教えてくれるこ L だ」というのがあった。一種の 
梢:神修避というとらえ方であるな。確かに負け惜しみと力>，言 
い逃れは紳:し-的じゃなく，化苦しいらんな。というわけで，いま 
の パソコンゲーム のよう な，タコい 思考-ルーチンに勝ち続けてい 
るし变に自信を持っちゃって，負け惜しみの強い，いや一な人 
I 削に育ってしまうかもしれないよ〜ん。 

というわけで，パソコン少年の精神修養のためにも，ときには 
人閒に勝つような（も七ろんズルなしで）思考-ルーチンがあった 
らいいなあと思うわけである。さもないと，結局は思い込みの強 
い人しか楽しめないだけのものになってしまうかもしれないぞえ。 


思考のイロ八 


コンピュータにゲームを させる 場合， もしも 「読み切り」. がで 
きればをれですべてが解決す るのであるが ，たいていの ゲーム で 
はをれは無理というらのである。なにせ，起こりる ゲーム の局 
刺の数が「を宇宙の粒子の数よりら多い」なんてのはザラ、'から 
である。む！：えば，大雑把に言って，阐碁であれば 19 X 19 の階乘， 
すなわ361!の局面があるのだ（実際はをれよりもちょっと少 
ないカミ，まあ，似むようなむの)。 

をこで，このが況を克服するむめに評伽関数というものを持も 
，•じすのである。これは，盤雨の形势を数値化したらので，たとえぶ 
いい局而なら30点，貸けをうな局刷なら一50,なとかの点数をつけ 
るのである。で，あとはこの点数ができるだけ高くなるようにがり 
を動かしていけばいいわけだな。 

この関数の完璧ならのがわかる t いうことは，すなわち，厳善 
手がわかる^いうことなわけで，となれば完璧なプレイが可能に 
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なるのである。しかし当がながら，世の中はをう甘くないのであ 
る。実際は，「まあ，だいたいは当たっているだろう」いう点数 
しか計算できないのである。 

をこで，少しでもをの近似の精度を上げるむめに，ミニマック 
ス t いう手法を使うのであった。ここらへんはゲーム理論の基礎 
である。 




ゲーム理論というのは，みんなもよく知っているフォン•ノイ 
マンわじさん力;'，40年くらい前に，らうひとりのわ友達と一緒に 
考え出したものである。よ一するに基本的にこの何十年の間進歩 
していなかったりする。 

まず評価関数を使って駒を動かす方法で，いちばん備単なのは 
一手読みである。これはすべての動きを試してみて，をのなかで 
評価閒数の点数が最大になるものを選ぶのである。これはかなり 
もっともな方法であろう。しかし問题は先ほどら述べたように 
評価闕数が完璧じやないということなわけだ。つまり，一見する 
といい手に見える力;'，どっこい，チヤンスの襄にピンチありの言 
葉が示すように，実際はをの手を指すし何手か先に引っくり返 
される運命にあるからしれないわけである。これは特に才七ロゲ 
ームなんかではよく化くわすことで，「やった！隅を取ったぞ！ 
うびうび」と思ったの^つかの間，何手かあとにはをのかいらな 
くボロボロに貸けてしまって悔しい思いをしむ人ら多いはずだ。 

をこで，考え化されむのがミニマツクス理論である。 

これは簡単に言ってしまえば，いまから何手力‘先の評伽脚数の 
示す点数を予測しよう/引っくり返されるからしれない事態を前 
もって予測しよう，ということである。 


$二7、ツクス理論とは 


まずはわかりやすいように，いちばん浅いミニマックスを考え 
てみよう。ゲームは，まあ，なんでもよいのだが，とりあえずは 
白村黒で，スペースの都合らあるから，それぞれの「手」は常に 
3通りあって，をのうちのひとつを遮ぶことによってゲームが進 
んでいくということにする。で，評伽脚数は常に白にとっての点 
数ということにしよう。すなわち，白はこの数宇を大きくしむい 
し，黒はこの数字を小さくしたいのである。まずは最初に，評伽 
閱数のが態が図1のようだとしよう。 

で，ここに表示されている範閒巧で考えるなら（つまりなも黑 
h これより深くは考えないと仮をする），らしもらが A 案を採用した 
なら，きっ^黒はをれにがして a を選がするだろうということが 
わかる。なぜ'なら，黒はできるだけ小さい数字にしむいのだから， 
a =1 , b = 3 ，c = 2のうちからならば， a の1を選ぶはずで 
ある。で， A の手にわける評価関数は3だけど，黒がをれに列•化 
する手を考慮に入れる実は A の本当の点数は，3ではなく1 
だというほうが正施らしいということがわかるのである（あくま 
でこのは振りの株子から考えれば，というこ t を忘れずに)。閒じ 
ように，らしら円が B 案を採用したなら，黒の手はきっとわで， 
86 Oh! X 1990.1. 


結果は3。もしも白が C 案なら，黒はきっとわで，結果は2であ 
ろう。こうをえるし評伽関数の数字では， 

A 一 3 
B 一 5 
C 一 9 

だったのであらが、 黒のリアクションまでも考えに入れるし 
A -> 1 

区 一 3 
C 一 2 

という点数のほうがらっとららしく見えてくるのである。をこで， 
白はこの数字をできるだけ大きくしむいわけだから ， B = 3を選 
ぶべきだ!：いうことになるわけである。 

この過程をもう一度たどってみる。 

黒は数字を小さくしようとするので， A-X ， B-X ， C-X 
のうちから，もっとも小さなものを選ぼうとする。結局黒が選ぶ 
であろうと思われるのは， 
min (A - X) = A - a =l 

X 

min(B - X) =B - b = 3 

X 

min(C - X) =C - b = 2 

X 

の 3 つである。 

で，白は数字を—人•きくしむいわけであるから，これらのうち力’ 
らもっとら大きい B-b = 3 を選ぶわけである。で，これは， 

B - b = max ( min ( X - x )) 

X X 

図1 

白 A B C 

/|\ / 1 \ / 1 \ 

黒 abc abc abc 

13 2 5 3 4 5 2 3 

図2 

白 A B C 


3 5 9 



黒 abcabcabc 

/i\ /i\ /i\ /i\ /i\ /i\ /i\ /i\ /i\ 

白び夕 y a た y a 0 y な夕 y び夕 y a 臣 y a 夕 y a を y び夕 y 

156 9 3 2 2 5 5 3 8 5 901 126 412 681 0 8 2 

固 3 

白 B 



5 3 4 


/l\ /l\ /l\ 

白なジ y な夕 y a ら y 

3 8 5 9 0 1 112 








厳 

W 

UI II ，川 ill て —11 む I.r- . 




感, 

かぃ、、， かりん 〜 h 553むいい一* 

• 

、川 w ぶ咬いぃ"心ぃ、ぃ"が 


なわけなのだ。評価値の最小（ミニマム）を選んだなかから，最 
大（マキシマム）を選び出ず。これがミニマックスの怠咪なので 
ある。 

ここで理解してわかなければならないのは，これはあくまでゲ 
—ムの展馳をモデル化したものであって，現実の勝負ごとは，こ 
んなに単純ではないということである（本質の部分では，通い合 
うものがあることはあるけど)。 

上の例ではむが B を選べば，黒はできるだけ頭張って b を選ぶ 
t いうこ心になっている力';，奠際は黑には黒のをえがあるのだか 
ら，白の予測どおりに動く U よ全が限らない。 

さらには，た L えば，杉う一手深く読む‘し実は凶2のように 
なっているのからしれないのだ。 

で，た t えば白が B を選んだ t する。黑はをれにがして， W 3 
に クロー ズアップしたようなは振りにくるわけである。 

ここでミニマックスを適用するのであれば，黒は逆の立場だか 
らマックスをとってからミニを取るので， 
a - 夕= 8 
h - a = 9 
c - r = 2 

となる。これを撤小にしたいわけだから， C - y = 2力づ 1 U 、11とな 
る。すなわち，黒は白の B に対して，もの予想である b ではなく， 
C を選ぶのである。をうなると白は「ラッキー！ 3点に巧き着 
くと思ってたけど，黒は4点の枝を選んだぞ」 i ： 考•えるわけであ 
るが、 黒^:しては「3-夕= 8や13-な= 9を回避して c-y = 2 で ‘Jl 义 
めたざ，うしししし」と思っているのである。 

なんかわ互いの思恣がチグハグだけど，これがミニマックスの 
実体である。 


^ニマックスの欠点 


「自分の評伽閱数は十分に正しぃ」 

い、う，かなり強引な前提のらとに， 

「わをらく敵も，自分のと同じような評価関数を使っているに違 
いなし、」 


とみなすわけである。かなり無謀な手法である力':，さりとてほか 
に「これだ！」1：いうのも見つからないので，まあ，「やっちや 
え，やっちやえ！」なのである。 

しかし，やっぱりなかには王より飛車をかわいがる辈もいるわ 
けで，をのようなときは自分の評伽関数と，敵の巧-動予測用の評 
伽 I 划数を，別々に使う必嬰が化てくるのである力す，ま，をこらへ 
んはマイナーな アレンジに すぎないから，わいてわく。 

ミニマ ッ クスでは，このよう に 交錯した思恣のなかで ゲーム が 
進んでいくわけである。基本原理はをれほど商倒ならのではない 
からゆっくり考えれば閒題ないであろう。 

さて、このミニマックスの最大の欠点^いうのが，む！：え簡単 
なゲームでも，数段の探索でたちまちな分かれがトンでらなく多 
くなるということである。すなわち計算が削がやたらとかかるの 
である。をうなるし本当は5段くらい化までの枝振りを見たい 
ところを，我慢して3段く、、らいであきらめるということになる。 
をの結梁，化のほうがよくわかんないので，あまり強い思考ルー 
チンにできない^いうこ！：になってしまうのである。 

で，「ここから 先の枝振りはおる必要はない」というのを判定し， 
少しでも計算時間の短縮をもくろむのが a - 夕切断である。をして 
こ れは米巧の テーマで ある。 


プ□グラムの解説 


もよっとでら複雑なゲームになるしむちまちおがブハブハに 
繁ってしまうので，あれこれ考えたのだがなかなかよいサンプル 
力;'化つからなかった。 

をこで，「1列だけの赌跳びゲーム」というのをやってみること 

図4 プログラム実巧結果 
A>gl 0 0 

WHITE = 0, BLACK = 0 

W Www000bbb —~> 0wwW00bbb 0 

B 0www00bBb > 0www0Bb0b 7 

W 0Www0bb0b ——> 00wwVrbb0b 1 

B 00wwwbB0b —~> 0Bwwwb00b 6 

W 0bWwwb00b —-> 0b0wwbW0b 2 

B 0b0wwBw0b ——> 0bBww0w0b 5 

W . 0bbww0W0b > 0bbww00Wb 6 

B 0bbww00wB --> 0bbvrw0Bw0 8 

W 0bbww0bW0 > 0bbww0b0W 7 

B 0bbww0B0w - 一 > 0bbwwB00w 6 

W 0bbwWb00w —-> 0bbw0bW0w 4 

B 0Bbw0bw0w ——> B0bw0bw0w 1 

W b0bw0bW0w --> b0bw0b0Ww 6 

B b0Bw0b0ww ——> bB0w0b0ww 2 

W bb0W0b0ww —-> bb00Wb0ww 3 

B bb00wB0ww ——> bb0Bw00ww 5 

W bb0bW00ww —-> bb0b0W0ww 4 

B bb0B0w0ww —-> bbB00w0ww 3 

BLACK WIN 

A>gl1 0 

WHITE =1,BLACK = 0 

W Www000bbb > 0wwW00bbb 0 

B 0www00bBb ——> 0www0Bb0b 7 

W 0Www0bb0b --> 00wwWbb0b 1 

B 00wwwbB0b ——> 0Bwwwb00b 6 

W 0bWwwb00b -- > 0b0wwbW0b 2 

B 0b0wwBw0b ——> 0bBww0w0b 5 

W 0bbww0W0b ——> 0bbww00Wb 6 

B 0bbww00wB —-> 0bbww0Bw0 8 

W 0bbww0bW0 一 - > 0bbww0b0W 7 

B 0bbww0B0w ——> 0bbwwB00w 6 

W 0bbWwb00w ——> 0bb0wbW0w 3 

B 0Bb0wbw0w —~> B0b0wbw0w 1 

W b0b0Wbw0w ——> b0b00bwWw 4 

WHITE WIN 
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UBYTE board[SIZE3 ； /* が */ 

int WHITE_P,BLACK_P ； /% が了巧を用巧な（フラグ ）%/ 



:========== Gl.H ====== 


13 

1: 

#define SIZE 9 

/* 巧の大きさ V 

14 

2: 

tdefine KOMA 3 

/* 苗のが本 / 

15 

3: 



16 

4: 

tdefine EMPTY 0 

パ空き */ 

17 

5: 

#define WHITE 1 

ソ*白 時 V 

18 

6: 

Idefine BLACK 2 

/* m »/ 

19 

7 ： 



20 

8 ： 

#define BIGNUM 9999 

/* が (J ( ありえない化 ） ♦/ 

21 

9 ： 

#define MIN(x,y) 

(((x)<(y)) ? {x):(y)) 

22 

10 ： 



23 

11 ： 

12: 

/* Ttm 

int vtable[3][SIZE] = { 


24 

25 


リスト 2 1 列だけの蛙 S 獻ゲーム（良 1.C) 
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20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
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:========== G1.C ===== 

^include <cias3.h> 

# include <stdio,h> 
#include "g し h" 

inain(argc,argv) 
int argc ； 
char ♦argv[]; 

int i,level0,level1; 

int number; 

auto int vt[SIZE ]； 


/* 脈、すべき V 
/♦ が佩い / 


level0 =level1 
if (argc > 1){ 
levelC = 


: 0 j 

> / れ evel0 = 第 1 引お 

atoi(argv[l]); 


if (argc > 2) { / れ evell= 第 2 弓敝 = 

level1=atoi(argv[2]); 

) /* 思考 織 */ 


白のレベル */ 
齡ル V 


printf( "WHITE = が , 
init_board{board); 

while(l) 


BLACK = %d¥n",levelO,levell)；/» */ 

/* なのが胤ヒ V 


for(i=0;i<SIZE;i++) { /» 巧 巧^を 作る V 

vt[i] = think(board,i,WHITE,levelO); 

} 

number = max(vt) ； /* 最大 f さを与える御！をホめる */ 

cii8play_inove( board, number) ; /* 换 (な tt きを表示する */ 

if (gan>eend(board)) { /* ゲームエンド？ ♦/ 

break; 


for(i=0;i<SIZE;i++) { /» がが表を作る V 

vt[i] = think(board , i,BLACK,level1 )； 


number = min(vt); 


/* 最小值を与える位置を巧める 》/ 


display—move (board, number) ; /* 巧の動きを表示する V 

if (gaineend(board)) ( /* ゲームエンド？ V 

break ; 

} 


/* level の深さまで巧贸 rr る */ 
int think(p t n , color,level) 
UBYTE か； 
int n ； 

UBYTE color ； 
int level; 

( 

int i,j,number; 
int V ,table[SIZE ]； 

UBYTE vb[SIZE ]； 

UBYTE rcolor ； 

if (p[n] != color) { 

return(BIGNUM); 


/* がをがなら無か */ 


if (level <=0) { 

return(test_ 
) /♦ — 


;_eval(p,n ))； 

動力、してみたみ合の飘 ffif 自だけををす 


V 


rcolor = rev (color) ； /» の色 */ 

for{i=0;i<SIZE;i++) { 

for(j=0 ； j<SIZE ； j++) { 
vb[j] = p[j ]； 

) /* 一瞧こがのがなをコピー */ 

if (move(vb,n) < 0) { 

V = BIGNUM ； /* 巧けないなら 無 巧 */ 

)else { /* 1 レペル下げて巧の手を採る */ 

V = think(vb,i,rcolor,level- 1) ; 
if (V == BIGNUM) { 

V = eval(vb); 


にした。で，この最大の欠点は，なにげなく作った評伽 I 划数が， 
どうやら「完璧」だったらしくて，わざわざミニマックスをしな 
くても1段だけ見て，評価閱数を•最大にする駒の動きを遮べばを 
れで最善手になってしまった t いうこ！：である。 

「ぅ〜む。これではサンプルにならない」と思った力;'，をこはを 
れ，転んでもタダでは起きない私である。さっそく評伽脚数を， 

ワザと少しわかしくしてみて，「ほうら，このように評伽 I 划数がわ 
かしくても， ミニマックスを 使えばちゃんといい手をおすように 
なるんだよ」し開き直ってしまうのである。 

元の「完璧らしい評伽関数」は， /*〜*/ で注釈文にして無効に 
してある V ね ble という配列（表）をも i ： に計算してある（リスト 
1)。をのあに作ったワザとわかしくした評伽脚数用の表と見比 
ベていただきむい。 

で，ゲーム L いうのは9マスの左端3マスには白，も-端3マス 
には黒が'いる。白はをへ，黒は左へ移動するのだが'，前に石が'い 
なければ1マス進むだけ。もしも前に石があり，をしてをの-化に 
(何個先でもよし、）に空いたマスがあるのなら，そこへぴよん！:跳 
んでいける。むだし1回に一度しか飛べない。もしも空きがなか 

UXh 1 インクルードファイル ( 封 . h) 


ったら， をのおは動けない （3 個とも動けなかったらパス)。をし 
て，動ける石•がある U 上はパスは許されない（リスト2)。 

じし I •.がルールである。で，プログラムの実行には， 
gl 白のレベル黑のレベル 

の形式で白と黑の思考レベルを指をする必嬰がある。をの結果で 
あらが， 

白=0，黒=0 一 18手间で黑の勝ち 
白=し黑=0 -> 13手目で白の勝ち 

白=し黒=1一16手目で黒の勝ち 
などとなっている。図4の実行結果を参照のこ扛。 


行ぐ串来る年 


前述のように，米巧は枝切りの基本の a - 夕切断をやるつもり 
である。できればある程度遊べるゲームも用意したいと思う力;'， 
なにせ T 民 ON がすぐをこまできているらしいので，1990年の1巧 
には ニ ユージー ラン ドに亡命しているかむしれない（ウソ）。では， 
よいゎ年を。 
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}/* 無巧なら化かしてみたみ合の辨面植だけをあす V 

) 

tablet i] = V ； /* 就面値をテーブルに */ 


び (color == WHITE ) | 

i = max ( table ) ； /* 白なら最大じした力、•る*/ 

)else { 

i = min ( table )； /* 巧なら ft 小じした力、•る*/ 


if (i >= 0 ) { 

return ( table 【 i ]); 

} else { 

return ( BIGNUM )； /♦ 最大/か J がない*/ 


/* こ似、なが佩苗*/ 


/♦ 巧和-►白》/ 

rev(color) 

UBYTE color； 

{ 

return((color == WHITE) ? BLACK : WHITE); 


/* が、の辟が f 直のな番号を返す*/ 
int min (table) 
int 本 table; 


int i,n,v,v0; 
n =—1; 

V = BICMJM； /* DUM1Y 本/ 
for(i=0;i<SIZE;i++) { 

if ((V > (v0 = table[i])) && (v0 
V = vC; 
n = i; 

) 


BIGNUM い 


がの護垣の拐番号ををす V 

max (table) 


/本 

int 

int 本 table; 

{ 

int i,n,v,v0; 


V = -BIGNUM； /* DUMMY t/ 
for(i=0；i<SIZE；i++) { 

if ((V く (v0 = table[i])) && (v0 != BIGNLM)) 
V = V 0； 


retum ( n ); 


/» 巧のかきをま巧ずる*/ 
display—move(p , n) 
UBYTE か； 
int n； 


int m ； 

print む"な ¥ t ", "0 WB " [ p [ n ] ])；/* 白煤のを示(最あ巧つたテク）*/ 
display ( p , n ) ; /♦ 元をま示 V 

if (n >= 0) { 

m = move ( p , n ) ； /* 動かす ♦/ 

printfC 

diaplay ( p , in ) : /* 期がをを表示*/ 

printfC がれ" , n ) : 

} else { 

printf ("¥ tPASS ¥ n "); 


/»巧 b の n 巧目のおを動かした巧合の巧面を巧す*/ 
/,巧巧には曲*、さない*/ 
int test_eval(b,n) 

UBYTE 化； 
int n; 
t 

UBYTE t[SIZE]； 
int i,v; 


for(i=0；i<SIZE；i++) { 
t[i] = »b++; 


/ 本 copy »/ 


if ( roove ( t , n ) >= 0) { 

V = eval ( t )； 

)else ( 

V = BIGNUM； 

} 

retum ( v ); 


け 晰、す*/ 
パ獅 V 

/* 議い/ 


/♦ 巧 P の n 巧目の巧を肋かす V 
/* 動けないなら -1 を巧す ♦/ 
int move(p,n) 


UBYTE か； 
int n； 

{ 

int i,v; 

V = -1; 

switch(p[n]) { 
case EMPTY： 

break； 

case WHITE: 

for(i=n+l;i<SI 沈； i++) { 

if (p[i] == EMPTY) { 
p[n] = EMPTY； 
p[i] = WHITE； 


I 、 撇>•超える？*/ 

/* m V 


break ; 


break； /* ft けなかった*/ 
case BLACK： 

for ( i = n - l ; i >=0; i --)( 

EMPTY ) 


if (p[il 


p[n] = EMPTY； 
p[i] = BLACK； 
V = i; 
break ； 


/* 挑び超える？ 》/ 
け m ♦/ 


break； /» 動けなかつた*/ 

) 

return(v) ; 


/* 巧をま示*/ 

display(p,n) 

UBYTE か； 
int n; 

{ 

int i; 

for(i=0；i<SIZE；i++) { 
if (i == n) { 

printf ("%c" • "0WB" [か ++]); 

} else t 

printf("%c"•"0wb"[ か ++]); 


/»mamom */ 

int eval(b) 

UBYTE 化； 

( 

int i,val; 

WHITE_P = BLACK—P = val=0 ； 
for(i=0；i<SIZE；i++) { 

val += vtable[b[i]][i]; 
if (b[i] == WHITE) { 

WHITE_P += vtable[WHITE][i]； 

} else { 

B1ACK_P -= vtable[b[i]][i]； 

) 

) 

return(val)； 


/» お了巧娜 */ 
/* が了料を用 V 


/♦ 巧のがは f ヒ V 

init_board(p) 

UBYTE か； 

( 

int i; 

for(i=0；i<SIZE；i++) { 

本 P++ = EMPTY； 

} 

/♦ 巧をじ置く 》/ 

for け =0;i<KOMA;i++) { 

board[i] = WHITE; 
board[SIZE-i-1]=BLACK； 


/* ゲームの 終了を チェック */ 
int gaineend(p) 

UBYTE か； 

{ 

eval ( p ); 

if (WHITE_P ==18) { 

printf ( "化 WHITE WINYnVn")； 
return(1); 

) 

if (BLACK_P ==18) I 

printf ( "れ BLACK WINYnVn")； 
return(1)； 
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mKmmWMM D 日 GA ， CG アニ乂ーシヨン講座 <7> 


脳5ソどろどろフレー ムソース 


プロジでク トチーム D6GA かまたゆたか 

=保陽介 


動きのデザインの2回目ということで，フ レーム ソースフ アイ ルの 
♦式と作り方じついて勉強しましよう。マニュアルにも結構詳しく 
書いてありますが，実例が乏しいので，より具体的に解觀します。 
今回はちょっと手ごわいぞ。 


図1 

座揉軸と向を(ち手系) 


少し前の話じなります力 S ， 本誌11巧号で CGA システム 
の配ホ終了をほのめかしたら，あわてた胃からの応攀 
が來るわ来るわ。1日当だりの帝しをみ鞭の記録を，赔 
く 2倍ほど更新する日力す連日続きました。 t ても化珊で 
きたものではなぃ。ちゃんとギャグを入れてぃる方はほ 
とんどぃなぃし （ M さん，あなたのギャグはヒンシュク 
をかぃました。当チームじは女性のスタッフらぃるので 
すよ。ここに内容を褐載できなぃような下ホタは困りま 
す），しばらく受付が放棄されてしまぃました。気を取り 
直して，受付を再關して気がつぃたのです力す，"マニュア 
ルカミ足りなぃ r 

よっぽどお断り中し上げようか t も考えたのですが， 
断るだけでも大変な量なので，しかたなぃので，この時 
期になって増刷に踏み切りることになりました。とぃう 
ことで，増刷分のマニュアルがなくなるまでは CGA シス 
テムの申し込みを受けかけてわります。皆さんふるって 

ご応募くださぃ。 ハツハッハッ。 

フレームソースとは 

フレ_ム ソー スフアイルは， 動きに関する データフア 
イ ルです。"動き"い、うのは，‘‘時間 （フレーム）力す 変 
化するときに位置が变化する こ と"ですから，" 1フレー 
ム 目に （50, 0,0) にある物体カミ， 20フレーム 固には 
(1000, 0,0)じ移動してぃる’’とぃうふうに表現するこ 
とができます。をのとき， ‘‘1フレーム 目は （50,0,0) 
で， 2 フレーム 目は （100,0,0)， 3フレーム 目は （150， 
0,0)で， 4フレーム 目は……"とぃちぃち指定してやる 
のはめ A どうなので， 1フレーム 目と 20フレーム 目の位 
凑を指をして，をの間は均等補間してやるのが普通です 
し，均等補間でなくてもぃろぃろな式や関数を用ぃて表 
現するこ t もできます（図1)。 


Z 軸（上） 
小 


Y 軸（左） 


ぐ 




"動き’’は位置の変化とは限りません。物体の大きさ 
や向きの変化もあります。たとえば， Z 軸方向に小さく 
してやれば， ペシヤン コにつぶれていく "動き"になり 
ます。をれに，動くものは物体！：も限りません。カメラ 
(巧点）が動くのは CG でよく用いる手法ですし，光の当 
たる方向だけが"動く" アニメーション だってあります。 
極端な話，化の色が変わっていくのも，ある種の"動き" 
といえます。 

さらじ フレームソース では，動かないもの r 動き" 力； 
0) も一緒に取り扱います。ですから， フレームソース 
は，"動きのデータ"というよりも，物体を配置し，光と 
視点を用意する，つまり"空間のデザイン"といったほ 
うが'よいかもしれません。 

j 先巧の宿題の答え合わせ 

さて，皆さん宿題はちゃんとやってきました力’？（忘 
れた人は廊下に立ってなさい）。 

まず，例1をご寛ください。これは，動きに関するデ 
—夕を実際に FFE でデザインした フレームソースを の 
ものです。これをこれから解説するのですが，この形式 

例1 FFE の出カファイル 


ifraaeC fno, 1, 20 ) 

@4 .洗 

env { back ( rgb ( 0.00 0.50 0 . 卵 ））} 


frail 


light pal(rgb ( 1.00 1.00 1.00 ) -3.00 -2.00 -4.00 ) 
{ BOV ( 500 

200 
400 

) 

eye deg ( 60 ) 

} 

{ 田 ov ( も iiv( 50, 1000, 

し 20.fno )¥ 

0 

0 

) target 

} 

{ 田 ov ( が iv( 50, 1000, 

し 20,fno )Y 

0 

0 

) 

obj BICYCLE 


1 フいムけ 0,0,0) 


X 軸 


#endfranie 
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で書いていたのでは，やたらに改斤が多く，ページを無 
獻に使ってしまうので，本文にわいては例2のように記 
述します。 

フレームソースにわいては，スぺース，改行，タブは 
同じ区切り記号の意味しか持ちませんので，例1と例2 
はまったく同じ！：いうことになります。また，例2降 
の各リストの左端に 付いている 数字は解説のための行番 
号で，実際の フレームソース じは付きません。 

フレームソース を記述するときのを意のひ t つ心して， 
コマンドなどはすべて小文字でなければいけません。物 
体名だけは大文字でもかまいません力3'，これは CAD (モ 
デリングツール）で七ーブした名前と合わせないと「才 
ブジュクト名 **** は登録されていません。」と文句 
をいわれてしまいます。本文では，区別しやすいように 
物体名はすべて大文字を使用するとしましょう。 

をれでは，「例2」を解説しましょう。まず1斤目で 
は， フ レー ム ソースの始まりを宣言しています。10斤目 
はがになっている終わりの宣言です。この手の宣言はわ 
まじないですので，なにも考えずに フ レー ムソー スの最 
ネ刀と最後じかければよいわけです。ただ，1斤目の巧弧 
の中は， " fno という変数が1から20まで変化する20 フレ 
—ム かの フレーム ソースである"という意味があります。 

BASIC の， 

FOR fno =1 TO 20 

t 同じようなものです。ですから， （ fno , 50，100 ) と 
いう記述もできます。 

2行•目は"動き"をいろいろな式や関数を用いて表現 
する際の精度を設定しています。この例では，4おの精 
度で小数点に I 下が2巧ということです。整数を出力して 
やりたければ，@4.0@とします。また，ひとつのフレー 
ムソースの中で何度でも設定し直すこ t ができますから， 
ここは整数で，ここは6がで，などと細かい指定をずる 
ことができます。しかしこの斤はなくてもかまわないの 
で，あまり気にする必要はありません。 



み 


3斤目は環境文，4〜9行目がフレーム文です。環境 
文とは，作画する前の画面の状態，いわゆる背景設定で 
す。この例では，ベた塗り化 ack ) で色は空色 ( rgbW.OO 
0.50 0.80)) i ： なっています。 rgb の値に式を使うこと公 
でき， 

env { back ( rgb ( ¥ fno /20¥ 0.0 0.0 ) ) } 
とするし （フレーム ごとに fno の値が増えていくので） 
背景がだんだんホく染まっていくといった表現もできま 
す。また，環境文を省略するし背景がない，つまり透 


1 ：が rame ( fno, し 20 ) 

9. @4•が 

3: env { back ( rgb ( 0.00 0.50 0.80 ) ) } 

4: fraiB { 

5: light pal( rgb (1.00 1.00 LOO ) -3.00 -2.00 -4.00 ) 

6; { 田 ov ( 5 邮 200 400 ) eye deg ( 則 ） } 

7: { 田 ov ( 的 iv( 50, 1000, 1, 20, fno )Y 0 0 ) target } 

8: { BOV ( 树 iv( 50, 1000, 1. 20, fno )Y 0 0 ) obj BICYCLE } 


Hendfraie 


例吕 

FFE の出カファイル 
(改訂版） 


アマチュア CGA コンテス h 事務局ぶ0 


も〜いくつ巧ると CGA コンテストの締め切り 
です。ラストスバートかかっていますか？ 作 
品が思ったほど集まらないのではないかと，巧 
も眠れめ日々が続いています。ぜひ皆さんの巧 
極的なご参加お願いいたします。 

第2回「アマチュア CGA コンテスト J 応募要項 
♦募美作品 

パーソナルコンピュー タを使用したア 
マチュアのオリジナル作品 
. 実写が含まれていてもかまわない 
.D6GA -CGA システムを使用している 
必要はまったくない 
-辟止画はを本的に不可 
•プロの方でも，プライペートに制作 
したものなら可 

•締切 

1989年12月31日 
♦応募方法 

- D6GA - CGA システ厶のマニュアルじ 
がいている応巧用化に必要巧項をき己 


入し，作品（コピーで よし、） と一緒 
じコン テス ト事務局までお送りくだ 
さい。 

•応募用ネ氏をご希望の方は，事務局ま 
でま急ご連絡ください。 

〒533大阪巿東を川区;'炎路 5-17-24 篤 
コーポ2号館102号室 
CGA コンテスト巧務局 

♦応募形が 

VHS, S-VHS が望ましい。 8mm フィルム 
でも巧 

•巧を特別お’る処置 

"イメージ ユニッ トがないので， VTR じをとせ 
ない"，"完成が問に合わない"などのお便りを 
いただきました。そこで（応募作品も少なくて 
困っていることですし），が下のような救済処置 
を巧います。 

-フロッピーディスクでの応募可 
お送りいただいた FD から VTR じ録画させる作 
業を代行します。もちろん D 日 GA-CGA システム 


じよる作品に限ります（辞止画をたくさんをっ 
てきて， 8mm でコマ巧りしろったってお断りし 
ます）。当チームのスタッフが正月休みを返上し 
て作おすることじなるのですから，録画しやす 
いようじよく整理して，詳しく解説も同封する 
ことをわをれなく （ディスクを入れたらオート 
スタートぐらいが望ましい)。ややこしい作樂を 
要求したり，わけがわからなかったりしたら， 
その時点で選外（論外ともいう）とさせていた 
だきます。 

また，脈絡のないアニメーションが数カット 
あるというだけでは作品といえません。かなく 
ともタイトルぐらいは付けてください。 
•未完成，予告なあり 

除巧の錐のをを聴きながら，「うゎ一とうとう 
間に合わなかったっ！」という方へ。まだ完成 
していない作品，予告編でも，一応エントリー 
して くださし、。 多少不利にはなりますが，ちゃ 
んと審査いたします。また審查の途中で.完成 
作品と交換することも可能です。 
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座標軸 


図2 

セツテインク座標軸 

1: が rame ( fno, し 20 ) 

2: fram { 

3: light pal(rgb (1.00 1.00 1.00 ) -3.00 -2.00 -4.00 ) 

4: { 田 ov ( が n が 20Y 200 加） eye deg( 60 ) } 

5: { 

6: mov ( 100 0 0 ) 

7: mov ( 100 0 0 ) 

8: mov ( 100 0 0 ) 

9: } 

10： } 

11:ftendframe 

例 3 mov の使い方 

巧の状態になります。 

5斤目では光の設定を斤っています。この巧を日本語 
にすると，"光 ( light ) は平行光線 （ pal ) で，をは白， 
ベクトル （一3,—2,—4) の方向じ照らしている’’とい 
った具合になります。 

6斤目は視点の設定です。視点は，原点から（500, 
200,400)だけ移動した化置で画角力す60度となっていま 
す。巧線はこの視点の位置と7行目のターゲット（注目 
点）の位置を結んだ線になります。しかし，7斤目の夕 
ーゲット指定の文では， mov の中に式が書かれている， 
つまりターゲットの位置が移動しますので，視線もをれ 


obj TREE 

obj TREE target 

obj TREE 


じ合わせて動くことになります。 

8斤目に物体 ( obj ) の指定として 「 BICYCLE 」 があ 
るわけですが，これも移動します。よく見るしターゲ 
ットの動きと同じですので，視点は常に 「 BICYCLE 」 を 
見ていることじなります。 

さてフ レームソース では， ¥ t ¥ に囲まれて いる 部分 
は，式または関数見なされ，計算を斤います。環境文 
の解説が J でもあったようじ，式としては通常の四則演算 
のほか，括弧や sin , log ，累秉など，皆さんがご存じ 
の関数はたいてい使えます。また， C 言語のような記述 
の方法で ユーザーが 関数を定義することもできます。こ 
の例では div というフ レームソースが 独自に 持って い 
る関数が用いられています。 div は補間という意味で，こ 
の例では， 「 fno 力す1のときに50,20のときじ1000となる」 
ようじ，つまり ¥ fno *50¥ と同じ意味になります。 

j mov で平行移動 

まず mov です力す， mov ( X Y Z ) というお巧で， X , 
Y , Z 方向の平行移動量を表します。ここでを意しなけ 
ればいけないことは， mov ( X Y Z ) は（ X ， Y ， Z ) 
t いう位置を表しているのではなく，あくまでも移動量 
なのです。では，何が移動しているのでしよう？ 

ここで，「七ッティング座標軸」というらのを仮想しま 
す（名前はいまこの場で命名したいいかげんなものだ)。 
このセッティング座標軸は，最初は絶対座標軸と重なっ 
ている のですが 、 mov (平巧移動 )， rot (回転移動）など 
のコマンドがあると移動します（図2)。をして， obj ， 
eye , target など位置を設定するコマンドがあるし現在 
七ッティング座標軸がある位置に，向きに，設定するわ 
けです。 

例3をご監ください。3本の 「 TREE 」 を植えています 
が，決して同じ位置に重なっているわけではありません。 
1本目は（100, 0,0)の位置にあります。2本目は，7斤 


寺田の教育的指導 


さて，今月登場する作品は，が前この連載で 
も紹介した「グラフィック研究会」の「あがた J 
氏の作品「ごきぶりさん」です。ごきぶりじ「さ 
ん」をがけてしまうことでもわかるようじ，こ 
の作品は「あがた」巧の「ごきぶりさん」じ対 
するを巧にあふれています。まず背まをごおく 
ださい。ごきぶりじとって理おの巧巧 （？） と 
もいえるバステルカラーに統一された空間に， 
パステルカラーのオブジェを配置するという'巳、 
憎さ。「ごきぶりさん」じ巧する‘;巧い配ホの表れ 
といえるでしょう。この巧巧らしい班巧じがた 
れたごきぶりの，まびにあふれた縱横無をの走 
りを見てください。ごきぶりのちびが画面から 
伝わってきます。特に足の動きがごきぶりらし 
い巧囲巧を出しています。よく見ると， I 本 I 
本の足は単純なおでできてわり，そのかきもな 
単な4パターンの繰り返しだけなのですが，「ご 
そごそ J と音でも M こえてきそうな実戚があり 
ますね。このデフォルメのテクニックは大いに 
参考にしましょう。 

さす力で R さんた•けあって，アトリビュートの 


イまい方，アンチエリアシングなど，この連がで 
取り上げたようなポイントはちゃんと押さえて 
ます。そのうえあ終画面とをネ刀の画面を同じに 
しておいて， I カットがループになっているな 
ど，デモとして'。巧い巧配りです。せっかくこ 
こまで作ったのですから，あとは I 本の作品と 
してまとめていけばよいと思います。背景をコ 
ンデンサやトランジスタじして，回路上を走り 
回らせたあと，ひとつのし SI の中じ入っていく 
と， LSI のたくさんの足から，み裂した「ごきぶ 
りさん」が四方八方じ走り去っていく……なん 
てストーリーはいかがでしよう。 CGA コンテス 
卜もありますし，頑張ってください。 

今月はもう I 本ご紹介しましょう。今巧は趣 
向が変わって， NHK のが送コンクール応募用に 
作られた，北海道の追み裔おが送部の「靑い空 
とぼくたちの地巧」です。公害問題をテーマと 
して取り上げた実写もまめた作品で，これなど 
CGA システムのよい利用法といえるでしよう。 
では特別ゲストとしてが送部 OB でもある=保 
氏にも意見を M きたいと思、います。 


寺田（从下て）：実は私も元が送部員なんです 
が，どうですか感想は？ 

=保(が下み）：ナレーションがしっかりしてい 
てが送部ならではの出来ですね。 

て：ナレーションがいいと作品が引き締まりま 
すからね。 

み： CGA を要所要所じ効果的に巧っているのが 
いいですね。 

て：かっこいいじゃないですか。オゾンや酸性 
雨を取り上げたテーマもタイムリーですし。 

み： CGA 自体の巧術レベルはあまりちくはない 
のですが，全体的に見れば，巧極的に CGA を巧り 
入れた意欲的な作品だとあうのですが。 

て：確かに CGA 作品としては，いまーホといっ 
た感もあります力 I 本の作品としてまとまっ 
ているところは，さすがげ像制作になれたが送 
部といったおじです。が送コンクールのニュー 
ウェーブですね。 

いかがでしたか。皆さんも，作品ができたら 
送ってくださいね。わ待ちしてい幸す。それで 
はまた，次回に。失ネしします。 
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目の mov じよって，セッティング座標が，1本目の 
「 T 民 EE 」 の位置から X 軸方向に100だけ移動しています 
ので，（200,0,0)ということになります。3本目は，同 
様に（300, 0,0)です。さて，7行目のね rget ですが， 

2本目の 「 T 民 EE 」 を植えたあとね rget まで移動を示す 
コマンドがありません。つまりセッティング座標軸はを 
のままの状態で位置を設定するのですから，2本目の 
「 TREE 」 のあるところを注目しているこ t になります。 

I rot で座標軸の回転 

ホに rot です力*，これはセッティング座標軸をセッナ 
ィング座標軸まわりに回転させます。 rotx ， roty , 
rotz の3種類があり，当然 X ， Y ， Z 軸まわりの回-松を 
表しています。単位は「度」で，回転の + - は，をの軸 
の+の方向へホジが進むように回すのを+とします。ま 
た，3次元空間にゎける軸回転は， X , Y ， Z の順番が 
異なると結果が異なるので注意が必要です。つまり， 
rotx (30) roty ( — 90) rotz (20) obj BICYCLE 


実際じこのような記述は， フレームソースの 文法上な 
んら問題ありません。正解は図3にあります（ほ〜ら， 
頭が納豆になってきた）。 

ポイントは2回目の平斤移動 mov (—500 0 >0) で 
す。セッティング座標軸が回転しているので，ッティ 
ング座標の X 軸と絶が座標の X 軸は異なる方向苗向いて 
いるのです。図4のような間違いを起こさないように。 



X 


rotz (20) rotx (30) roty ( — 90) obj BICYCLE 
とは同じ向きにならないということです（頭がウニじな 
りをう）。 

例題1:原点から出発して， U 下のようじ移動した場合 
「 TRE 巨」はどこに，どのような向きに立っているでしよ 
うか。 

mov ( 500 0 0 ) 
rotz ( —90 ) 
mov ( —500 0 0 ) 
roty ( 90 ) 
obj TREE 


例 4 

1:Hframe ( fno,1, 36 ) 

2: @4 .洗 

3: env { back ( rgb ( 0.0 0.2 0.6 )) } 

4 ： train { 

5: light 阱 1(rgb ( 0.5 0.71.0 ) 3 6 -8 ) 

6 ： { 中 ov ( -900 0 100 ) eye deg ( 70 ) } 

7: { mov ( 500 0 -400 ) target } 

8 : { 

9: mov ( 500 0 -200 ) 

10 ： rotz ( が n が lOy ) 

11: oiov ( 0 -800 0 ) 

口： obj SAKANA 

13: } 

14: } 

15: Sendframe 


図 3 



例題 1 の誤答例 


例題2の解答 


例お1の解答 
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図已 

例お2の解説図 同様に2回目の回転 roty (90) の Y 軸とはセッティ 
ング座標の y 軸です。 

をれでは次に実戦的な応用問題です。かなり雛しいで 
すよ。 

例題2 : sin や cos を用いずに ， obj SAKANA を正確 
な円運動させよ。ただし，中心は（500,0, 一200)，半径 
は800，回較は Z 軸まわりに+の向き！:する。 

正解は，例4のようになります。よく見て理解できれ 
ば十分です。 sin , cos を使うし誤差がありますし，こ 
の方法では回転の角度を与えるのが簡単なうえ，自動的 
に進斤方向に頭を向けるなどのメリットがあります。 

まず9行目で，回転の中心を与えています。をして10 
斤目で回転の角度をみえます （10 度から360度まで10度ず 
つ）。11か目は半径になります。図5をご覧ください 。 mov 
( 0 — 800 0 ) というのは， y 軸方向に 一800 動かす 
) .こ i です力す ， rotz ( ¥ fno *10¥ ) によって， y 軸の 
方向が刻々と変わっていくのがミソです。半径を mov ( 0 


800 0) としてしまうと， 「 SAKANA 」 が後ろ向きじみ 
いでしまいますので，注意してください。 

f seal で大きさを変える 

seal( X Y Z ) という形式で各軸方向の大きさを 
変化させます。 X ， Y ， Z の値が1じ I 下の場合は小さく 
なりますし，負の値ならをの軸方向に反転します。しか 
し， 0であってはいけません。 

この seal でを意することは，物体の大きさを変化さ 
せるというより，七ツティング座標軸自体を変化させま 
す。つまり， seal によって X 方向の大きさを2倍にした 
あ t で mov をすると， X 方向に2倍移動します（脳み 
をを'溶かさないようじ）。 

例5と図6をご覚ください。「をの1」が seal を使用 
していない^きで， 「 CAT 」 が3匹並んでいます。「その 
2」では， seal の後ろには〇が CAT があるだけですの 
で，3匹目の 「 CAT 」 だけが2倍になります。しかし 
この例のように，単に物体だけを巨大化させると，物体 
同±が交差することがあります。「をの3」のように ， mov 
の前に seal があるし移動量も大きくなるため，相対的 
な位置関係を崩さないのです。 

もちろんこの seal は， rot に列•しては影響がありま 
せん。をれから余談になります力《，この例5ではね rget 
が'ありません力 5', 間違いではありません。 target がない 
!:きは，巧線は X 軸の正の方向（前）となります。 

,\と \で有効範囲を限定 

例5 「 seal の使い方をの3」をもう一度ご覧くださ 
い。7行目にある seal 力3'，7斤目だけにとどまらずの TF 
すべての斤に影響を与えています。この例では，問題と 
なるのは8斤目だけです が， もっ t 複雑な フレームソー 


" こんじちは！姫です。ちまたでは風邪がは 
やっているようです。流斤に敏感な姫は，さっ 
そくひいてしまいました（が前にもこういう出 
だしがあったような巧がする）。皆様はお元気で 


すか？ 巧ふかしがいちばんよくないみたいな 
ので，巧をつけてください（といいつつ，夜ふ 
かしして原稿を含いている姫なのであった）。 

さて，アンケートの回答が続々とをせられて 
わります。力作が多くて，たいへんおもしろか 
ったので，そのうちのいくつかをご紹介しまし 
よう（ところで，今回の小羊の方々のなかじは 
女性が3をいらっしゃいます。さて誰でしよう）。 
か羊：珍お言集を外編 D6GA のかホも腕次第。 
推：そのとわりです。がんばってください。 
小羊：まくじ，I億円当たったら100万円追加力 
ンバします。 

巧：う〜ん，うれしいですねえ。期待して待つ 


てます。 

か羊： CGA システムはとても難しいものだと思 


っていましたが，「パソコンサンデー」のプレゼ 
ントでもらった 「R-TYPEj よりもが単なもので 
した。 

姫：中学生の方でもひと通りできたとわかって 
ほっとしました。でも「パソコンサンデー」が 
なくなったのは残念ですね（古い話ですが)。 
小羊： CGA システムがまだ着かないとま情をい 
う人が多いようですが，私はかつてある通販ピ 
デォを約2年待ったことがあります。 

姫：え，えらい！うちのがなんか，I力月前に 
出した応募者全員プレゼントが届かないぐらい 
で.「私は全プレにはずれた J とぐちっているぐ 
らいなのじ。 

小羊： D 日 GA.CGA システムがまだ届きません。 

いったいどうなって……中略 . 届きました！ 

せっかくここまで♦いたので，捨てるのももっ 
たいないので出すことじしました。どうも，あ 
りがとう。 

姫：どうも，お待たせしました。 

か羊：バグが多くて困ってます。システムエラ 
•-やアドレスエラーが出て，どのプログラムも 
巧きません。 

姫：それはバグではありません。ディスクがク 
ラッシュしているのです。すぐにお取り替えし 


ます。 

小羊：この値段でこのみ巧いマニュアルは，史 
上を強のプロテクトだ！ 

巧：ごもっともなことです。コピーするより応 
募したほうが安かったりして。でもそれは実を 
しかいただいていない班拠ですし，マニュアル 
を巧くするわけにもいかないし，オンラインマ 
ニュアルは見じくいし……どうすればよいので 
しょうか？ 

小羊：私から カンパ ひと 口。 私の巧からもうひ 
と 口。 母よりひと言：皆さんご苦労様ですが， 
がんばってくださし、。 

姫：あっどうもごていねいじ。母:上がにもよろ 
しくわ伝えください。 

小羊：巧除，ホ灌なんでもしますから，をかみ 
じ遊びに巧っていいですか？ 

姫：はし、，歓迎します。 D6GA は年中無休です 
が，ホ前にお手紙で日時をご連絡くださいね。 
小羊：友人に CGA システムを見せたら， nOMHz 
の68000でこんなスピードが出るわけない。なじ 
か特別なハードを付けたのピろ J といわれた。 
そうさ，ボクの X68000 はポリゴナイザー無い 
放！ 

姫：おあとがよろしいようで……。 
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スを作った i : きじは非常に面倒なことじなりかねません。 
をこでという力％当がという力，， mov , rot , seal などの 
コマンドは，「しと「}」を用いて，をの機能の有効範囲 
を設定することができます（例6，図7)。 

例6を見ながら， mov を例にしたコマンドの有効範囲 
を解説いたしましよう。この例は，視点に向かってやっ 
てくる空飛ぶ 「 JYUTAN 」 の上に，スルスルと横滑りす 
る 「 DESK 」 と 「 CHAIR 」 があり，をの 「 DESK 」 の上 
には2冊の 「 BOOK 」 力;あるというわけのわからないら 
のです。 

まず，「しと「}」のが応じついて見てみましよう（こ 
れが非常に重要なのです）。6斤目の先頭に付いている 
「しは，巧行目で閉じています。この中に，7斤目から 
始まって11斤目で閉じるす舌弧し12行目から始まって14 
斤目で終わるす舌弧があります。さらに，9巧目，10行目 
は，をの1斤内です舌弧がが応しています。 

結論からいうし各コマンドはす舌弧の外に対しては験 
經がなく，をのす舌弧内か，さらに内側の括弧の内部に対 
してのみ有効となるのです。 

6斤目の mov のす舌弧は15斤目で閒じているので，こ 
の範囲のすべての mov に影響があります。この6行目 
は 「 JYUTAN 」 の動きを記述しているのですから， 
「 JYUTAN 」 が動けば，をの上に乗っているすべての物 
が動くというわけです。をれじ対して，8斤目の mov は 
7斤目から11巧目の巧弧に囲まれているので，11斤目ま 
でしか景夕響がありません。もちろん9巧•目，10斤目につ 
いては，さらに内側のす舌弧なのですから彩響があり， 

例己.1 seal の使い方その1 

1: が rame ( fno, 1, 20 ) 

2: fra® { 

3: light pal(rgb (111) 5 2 -6 ) 

4: { 中 ov ( -500 ¥fno*50Y 200 ) eye deg( 60 ) } 

5: { 

6: mov ( 0 200 0 ) obj CAT 

7: 田 ov ( 0 200 0 ) obj CAT 

8: 田 ov ( 0 200 0 ) obj CAT 

9: } 

10： } 

11; わ ndfrane 

例已 . 2 seal の使い方その 2 

1: が rame ( fno, し 20 ) 

2: fram { 

3: light pal( rgb (111) 5 2 -6 ) 

4: { 田 ov ( -500 が n が加 y 200 ) eye deg( 60 ) } 

5 ： { 

6: mov ( 0 200 0 ) obj CAT 

7: BOV ( 0 200 0 ) obj CAT 

8: 田 ov ( 0 200 0 ) seal( 2 2 2 ) obj CAT 

9: } 

10： } 

11:tendfrajne 

例已 . 3 seal の使い方その 3 

1:#frame ( 扣〇 , し 20 ) 

2: fram { 

3: light pal( rgb ( I 11) 5 2 -6 ) 

4; { raov ( -500 が no*50y 200 ) eye deg( 60 ) } 

5: { 

6: mov ( 0 200 0 ) obj CAT 

7: sea 】（ 2 2 2 ) 田 ov ( 0 2 邮 0 ) obj CAT 

8: mov ( 0 200 0 ) obj CAT 

9: } 

10： } 

11:#end む加 e 


「 DESK 」 が動けばをの上の 「 BOOK 」 は動くというわけ 
です。しかし 「 DESK 」 が動いて{>，13斤目の 「 CHAIR 」 

は動かず，まったく別の動きをするわけです。 

9，10行目は，をの斤で完結しているので，この行の 
mov はほかの斤に景夕響をみえません。もし，この 「 BOOK 」 

を動かしても，ほかの物は動かないわけです。同様に，13 

図已 seal の使い方 
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{♦frame ( fno, 1, 20 ) 
fran { 


light pal( rgb (111) 5 2 -6 ) 

{ mov ( -2000 0 500 ) eye deg(60) } 

{ mov ( 0 0 50 ) target } 

{ raov ( が iv(0，- 1500 ，し 20 ， fno)y 0 100 ) obj JYUTAN 

r — { 

raov ( 200 Y-200+20*fnoy 0 ) obj DESK 

{ mov ( 前 50 100 ) obj BOOK } 

{ mov ( -20 0 100 ) obj BOOK } 


raov ( -200 Y200-20*fnoy 0 ) obj CHAIR 

… } 


} 


#endframe 


例己 

コマンドの有効範囲 



図7例 B の解説図 
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斤目の mov も 「 CHAIR 」 にしか験響を与えません。 

この例では mov で解説しました力《， rot や seal で 
もまったく同じように考えることができます。この「し 
と「}」によって，非常に自由度の高い記述が可能 t なる 
のです。しかし ， Human 68 k の エディタ 巨 D などで フレ 
—ムソ ースを 書く i ： 対応を間違えたり，「{」の数と「}」 


の総数が異なったりすることがよくあります。なにかわ 
かしかったら，まずこの括弧をチユックすることをわす 
すめします。 

■ ぉゎりに 

どうだ，まいった 力，。 今回のフレーム ソースは 難し か 
ったでしょう。1回で終わるつもりだったのですが，か 
回に引き継ぐことになってしまいました。言ってわくけ 
ど，ホ巧はもっと難しくなります（オイオイ，死んだフ 
リをしている場合じゃないって）。 

今回のフレームソースの mov , rot や「{ }」の使い 
方は，ほかの本格的な CG システムにも共通する概念で 
す。最初は戸惑うけど，一度理解できれば簡単，簡単。 
ホ巧までに，ちゃんとマスターしてわいてください。 

ホ巧は，いよいよわ待ちかねの構造体が出てきます。 
つまり，「パロレイパ、一」 や「ナイトオブ グリーン」 に 
よるアクションデザインを解説するのです。あなたは「パ 
ロ レイノく、一」 対「ナイトオブ グリ—ン」のノ《トルシー 
ンで’もイト-りますか？をれとも"ドジョウすくい’’でら 
やらせますか？ 

ワ〜イ，ワ〜イ，にこ•にこ-ぷん！ 


[幻 G 閒傕のお知らせ] 

このたび， D 6 GA では， 「 J&P HOTLINE 」 にわし、 
て， S にを開くことじなりました。 「 J&P HOT 
し INE 」 は，関西を基点として全国にアクセスポ 
イントを持つ関西最大のバソコン通信です。 

•「CGA データべース」 

形状データなどのライブラリー 
- 「CGA Q&Aj 

CGA システムを中'むとした， Q&A 
. 「プログラ厶ライブラ リー」 

新しいツールなどのライブラリーホ DS ) 
•「わし ゃべ り コーナ ー 」 

ワ〜イ，ワ〜イ， じこ•じこ•ぷん！ 

-「バグ情報」 

バグなんてた’いっきらいピー 
といった コー ナーを考えており，全国を地の 
チームとの通信棚としても使用します。一応， 
年始から開局できる見通しですが，詳しくは来 
巧号の誌面でお知らせします。今後ネット関係 
の情報は，「遊び人松井の Login」 のコー ナーで 
扱っていく予定ですので，楽しみじしていてく 
ピ さし、 （シグオペ：遊び人松井サブオペ：ぺ 
コチャン上野)。 

[ D 5 GA の作品がレンタルビデオショップ 
じ！] 

先月号でもかし触れましたが， D 6- GA の最新 
CGA 作品 「Thank you VOYGERj が集英社ビジネ 
スジャンプ （ BJ ) の映像フ卫ステイバル「映像 
大ち」の236本の中から最終ノミネート作品に選 
ばれました。このコンテストの最大の特長は， 
最終ノミネート作品10本をまとめて，全国のレ 
ンタルビデオショップ(こ广ムービーリーグ」と 
して店頭に並べ，一般の視聴者からの人気巧票 
を斤うことです。いままで写真（静止画）でし 
かごおいただけなかった CGA を，全国を地の皆 
さんじちゃんとアニメーションとしてご跨いた 


各読者通達事墳 

だける最高のチャンスです（ II 月16日，23日に 
はオンエアされたけど誰も見ていなかっただろ 
うな）。最初からそれが目的で出品したのです 
が.第 I 回目のコンテストじしてはハイレベル 
な作品がを数集まっていて，一時は入巧をあき 
らめていました。結局は，やはり CG というもの 
の珍しさが有利じ働いたのではないでしょうか。 
ほかの9作品は，セミプロが制作したものや制 
作費150万円という本格派が揃っています。"映 
像"の勉強のためじもぜひ一度ご覧くピさい。 
期間は I 月中旬まで，ビクター系列のレンタル 
ビデオシヨップじは必ず置いてあるそうです。 

すでに，この作品をごおじなった方からのも' 
手紙が何通か来ています。本当に D 6 GA - CGA シ 
ステムで作ったのか疑っていらっしやるようで 
すが，それではほかのどのシステムを巧いれば 
可能なのでしょう。尝チームカで WS (グラフィッ 
ク•ワークステーシヨン）を持っているわけな 
いし，巿販のレイトレソフトを使ったとしたら， 
計算時間だけで数年間必要となるでしょう。た 
ピし，静止画の一部やマッピングデータじ Z’s 
STAFF を，レンダリングは REND を32ビットパソ 
コン （Panacom M 800) じ移植して高速化すると 
いったことは斤っています。 

しかし逆に， CGA システ厶を用いれば誰じで 
もああいった作品ができるというわけではあり 
ません（いや，私はあの程度の作品なら誰じで 
もできると思っている。自己評価：100点満点で 
40点）。長年にわたる，血と汗のつらい修斤の 
日々があってネ刀めて可能となるのです（大ウ 
ソ）。 " CGA の道は I 日じしてならずじや" 

ところで， BJ じ掲載されていた化評は，「発想 
は並。しかし CG のな術は圧巻！と票が集結」と 
ありました。「発巧は並」とはえらい言われよう 
ですが，ご鬟になればわわかりのようじ，あの 
作品は"奇巧さ"を祖ったものではなく，意図 


的にテーマら演出も表現も才ーソドックスじ 
(あるいはやや古典的じ）まとめたのですから, 
的のはずれた批評と思うのですが……。 

に GA システム発送先で巧] 

が下の方々は，指定された住所に発送しまし 
た力 S あて先不明で戻ってきても'ります。正確 
で詳しい住所，氏名，電話を号を，ていねいじ 
明記してご連絡ください。 


愛知県豊田巿花圃町 加藤様 
神案" I 県横おホ西区 宮澤様 
=重県四日巿巿河原田町 石？ 様 
群馬県豊岡巿豊岡 平木様 
滋賀県大ま巿長等 山田様 
愛知県西春日井郡豊山巧 岩浪様 


「電信振込」で申し込まれた方じついては， 
基本的に巧応いたしかねます。"そんなむごい 
…… " なんて言わせません。なぜなら「舉信振 
么」じは，振込人の住所も名前も書かれていな 
いのです。発送できるわけないじゃないか！ 
仪下同様に，発送できるわけない方々の特集 
です。'。当たりのある方は，正確な住所，氏名, 
電話番号を明記して，振り込んピ本人である証 
拠のコピーを同封して，ご連絡くピさい（あん 
まり世話を焼かせるんじゃないよ）。 

住所不明 シシクラヒカル様 

住所不明 ヒシヌマユウジ様 

を所不明 イトウツトム様 

住巧不明 ツジマサトシ様 

住所不明 モリカズヒデ様 

住所不明 山崎勝之助様 

群馬県伊勢崎市八斗 島 町 ？様 

6月29日に大阪府守口市から振り込んだ？様 
8月10日じ藤井寺巿から振り込んだ ？様 
9月28日に東京都品川区から振り込んだ？様 
10巧24日に振り込んだ ？様 

10月30日に振り込んピ ？様 


96 Oh ! X 1990.1. 
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in 


90 


Xl / XUurb □用 

さよならを過ぎて 

X 郎日邮用 

RYDEEN 


Fushiki Y 口 shihiro 

伏喜義宏 


A 居 eno YuJi 

揚野雄二 


いきなりごめんなさいの コーナー です。 
’89年12巧号で XI 用の天空の城ラピユタより 
「ノタズーとシータ」いう名曲をわ届けし 
たはずでした。ところカミ，このリストには 
「音色の DATA が抜けている」というごネ旨 
楠が山のようにありました。確かにをのと 
わりです。すべて私がやったことです。ごめ 
んなさい。まず，リスト1を入力して，化 
に実斤させるようにしてから，12月号の D 
ATA を演奏させるようにしてください。サ 
ブルー チンにしてしまうのが楽でしよう。 
具体的には，リスト1を12巧号のリストの 
2000斤から入力して，最後に民 ETU 民 N を 
追加します。をれから，85斤に GOSUB 20 
00を入れてください。 

さて，気を取り直して今巧の作品の紹介 
にいきましよう。今月も XI Music BASIC 
用と X 68000 OPMA 用です。最近めっきり 
と MZ - 2500の投稿が少なくなりました。確 
かに， X シリーズに比べて音源が弱いとい 
うのはわかります力す， FM 音源3声 + PSG 
でちゃんと音楽できるはずです。君は PC - 
8801 mkIIS 民のテグ ザー のシヨックを忘れ 
たのか？ 25 ユーザーがん ばれ！ 


マンモスラれ P ， 巧]登場 


完全に常連と化してしまった，伏喜君の 
登場です。あるときは T - SQUARE , また 
あるときは聖飢魔 II ，しかしてをの実体は 


っっっ！ のり ピーマ〜ン。 . 失礼しま 

した。あまりにも伏喜君のレパートリーが 
広いので，ついやってしまいました。 

「いただきマンモス」「ごちをうサマンサ」 
など，のりピー語で有名なアイドル，酒井 
法子さんの登場です。曲は「さよならを過 
ぎて」。恥ずかしながら私は原曲を聴いた 
ことがありません力;'，ノ《ランスのよさはさ 
すがに常述といった I ：ころでしよう力’。原 
曲 t FM 音源 i ： のマッチングがよいの力>， 
アレンジがうまいのかな力，なか曲選びの七 
ンスも素晴らしいみたいですね。これから 
もがんばってください。私としては一部ド 
ラムで気にかかるところ（タムなのだと思 
います力《，ポ〜ンって音）がありました力す， 
ほかでカバーしてるので良しとしましょ 
う。気になった人は，音程を下げてみてく 
ださい。プログラムは，リスト2を民 UN す 
ると，リスト3を読みにいきます。ひっさ 
しぶりのアイドル路線を堪能してくださし、。 


丫 M □は不滅でず！ 


X 68000 OPMA 用には，かの有名な YMO 
の 「 RYDEEN 」 です。パソコン業界では， 
この曲のない MML はモグリだ！と言わ 
れるほどのスーパー•メジャー•ソングです。 
知らなかった人は，ザひキ了ち込んで聴いて 
みて〈ださい。ひょっとしたら，友達のコ 
ンピュータとかで聴いたこ t があるかもし 


あけましておめでとラございます。このぺ 
ージを LIVE in ’90じなり，化\機一範ガ 
んばりたいと思います。そこで，「たまには 
ヴーム•ミュージックが外を載せてほしし、」 
といラ声に®えて今月はポピュラーを2巧 
用意しました。こたつに入つてをろじお楽 
しみ < ださい。 



酒井法子 


れません。なにをいまさら，と思ったあな 
たはまだ甘い。曲のデキのほうは，3重か 
をあげたくなるぐらい気合が入っていて， 
私が聴いたところでは，パッパッカッ•パ 

ッハ〇ッカ . という馬のひづめ？ 口^外は 

ほとんど再現されています。ここまでくる 
と FM 音源の性能のレベルの話までいってし 
まいますね。ぶ直言ってみごとならんです。 

まずは，リスト4をキ了ちをんで聴いてみ 
てください。もし言いたいことがあったら， 
をの後にどうぞ。じ[前に「こだわり」の話 
をしました力';，この曲からはをの「こだわ 
り」がひしひしとなわってきます。マニア 
をもがらせるデキ，さてはよほどの常連か？ 

と思いきや，これが初投稿というのだから， 
世の中広いもんだ。しかも， X 68000 上で 
は自作第1号のプログラムというのだから 
素晴らしい。义々に期待の大型新人登場 
ということで，常連さんもうかうかしては 
いられなくなりました。今年の Oh!X LIVE 
を面白くするのは，あなたかもしれません。 
あなたの熱意のこもった作品，わ待もして 
ゎります。 （ S . K .) 

MusicBAS には1988年12月号で発表された XI 用 M 
ML , OPMA は1989年4月号で発表された FM 音源 
と PCM 音源を同期させる X 68000 巧ミユージックド 
ライバです （0 PMA がなくても FM き源の演奏は可 
能です）。 


リスト1パス ーとシータ 音色 データ 

10 » 

20 1 LAPUTA Pazu & Sheeta TONE DATA 
30 ’ 

.10 MEMS(&HB1D8,36 )=HEXCHR${' FC 00 3152 50 30 lA OB 16 06IF 11 
IF 11IF IF IF IF 00 00 00 00 02 06 02 06 00 00 00 00 0() C8 80 0 
0 02 00") ,13 

50 ME 卜は （ &HB1FC,36>=HEXCHRS("FA 00 3214 76 け . 1IB IE 24 00 5D 5D 
5D 4A IF IF IF IF 00 00 00 00 05 On 04 06 00 00 00 0 扫 F6 C8 80 0 
0 02 00") »14 

60 MEM$(&HB244,36)=HEXCHR$ ( "FA 115125 711125 3n ID 00 5D 56 
5D 9F 白 5 00 00 87 07 04 04 06 94 *15 45 45 00 80 80 00 00 DC 白 0 0 
4 02 80") '16 


0 h!X LIVE in ’90 夕 7 
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リスト2さよならを過ぎて‘1 


10 ' 

20 ’ «■ サヨ ナラヲ スキ •テ J by NORIKO SAKAI 

30 > 

40 » Tone Set Program by Y.FUSHIKI 

50 ' 

60 MEM$(&HB190,36)=HEXCHR$("EA 40 36 74 713130 23 2A 0A 1315 
0B 0D 12 0E IF 9F C4 C6 03 0154 6A 0A 08 80 80 80 00 OC C6 B21 
4 02 02") » 1 NORI-P 

70 MEM$(&HB1B4,36)=HEXCHR$( "EC 40 35 76 73 31ID 00 2A OA 1315 
0B 14 00 09 00 89 04 03 03 03 04 65 05 67 80 80 80 00 OC C6 8A 0 

0 02 01") *2 ィントロ 

80 MEM$(&HB1D8,36)=HEXCHR$("FA 00 5125 7111 25 39 43 00IF ID 
ID IF 05 00 00 88 07 04 04 06 94 55 55 F5 00 80 80 00 00 00 80 0 
0 00 00") ' 3 A PIANO 

90 MEM$(&HB1FC,36)=HEXCHR$("DC 00 3 巨 02 33 312F 00 21IB IF IB 
IE IE 0A 88 06 86 C0 04 0B 0B 5A B6 F6 F6 00 00 00 00 00 C8 80 0 
0 02 00") ， 4 Synthl 

100 MEM$(&HB220,36)=HEXCHR$("FA 00 5125 711125 39 43 00 IF ID 
ID IF 05 00 00 8B 07 04 04 06 94 55 55 F5 00 80 80 00 00 00 80 
00 00 00") » 5 Stringl 

110 MEM$(&HB244,36)=HEXCHR$("FC 00 4142 42 42IE 2F IB 00 IF IF 
1910 00 0914 85 00 00 00 00 59 A6 75 AB 00 00 00 00 00 00 80 
00 02 00") * 6 strings 

120 MEM${&HB 268,3 6)=HEXCHR$("FA 00 36 7F 73 32 2F IB 39 00 IF IF 
1417 0D 12 0A 85 01 01 01 01 F4 FA F7 F5 00 80 00 00 00 D2 80 
00 02 00") » 7 strings 

130 MEM$(&HB28C,36)=HEXCHR$("FA 00 30 7D 73 3125 39 25IE IF IF 
1417 0D 14 0A 8C 0181 01 01 F4 FA F7 F7 00 80 00 00 00 D2 80 
00 02 00") • 8 W BASS 

140 MEM$(&HB2B0,36)=HEXCHR$("C4 00 53 04 53 01IB IB 0C 00 IF IF 
IF IF 04 88 04 88 00 01 00 01 02 F8 02 F8 00 00 00 00 00 C8 80 
00 02 00") ’ 9 Cembalo 

150 MEM$(&HB2D4,36)=HEXCHR$("F8 00 35 30 30 312F 251913IE 1C 
1C 1C 0D 06 04 81 08 0A 03 05 B6 B6 36 26 00 00 00 00 00 C6 80 
00 02 00") I 10 BASS 

160 MEM${&HB2F8,36)=HEXCHR$(..FA 00 0175 014123 20 2F OC 1419 
1C 0C 02 06 03 84 00 00 00 00 15 3816 06 00 00 00 00 F4 00 80 
00 00 00") *11 Violin 


170 MEM$(&HB31C,36)=HEXCHR$("FB 00 70 52 20 30 ID 2A 23 00 IB IF 
IF ID 12 0A 0A 0C 01 01 01 01 F4 F3 F3 F6 00 00 00 00 00 96 80 
00 02 00") I 12 W BASS2 

180 MEM$(&HB 340,3 6)=HEXCHR$("BA 00 43 23 71412A IB 2F 00 13 13 
1313 0C 0C 02 8A 01 01 01 0154 54 34 57 00 00 00 00 00 CD 80 
00 02 00") * 13 A PIAN02 

190 MEM$(&HB 388,3 6)=HEXCHR$("FA 50 0170 00 4123 25 2F 0C OF OF 
14 04 02 06 03 84 00 00 00 0015 3816 06 00 00 00 00 F4 CA 8A 
03 02 05") »15 Violin 2 

200 MEM$(&HB3D0,36)=HEXCHR$("F9 00 04 02 04 01 04 0F 00 00 lA 1C 
1C lA 0A 1219 92 00 40 00 00 AA FA FA F7 00 00 00 00 F4 C8 80 

00 02 00") '17 m* — 々マシ b ン 

210 MEM$|&HB3F4,36)=HEXCHR$( ■•F2 00 00 0131 011517 25 0018lA 
IF lA 14 白 A 0A 89 00 80 40 00 FA F6 F4 F5 00 00 00 00 FI8C 80 
00 02 80") >18 Tom-Tom 

220 MEM$(&HB5C8,36)=HEXCHR$("FA 00 3122 4161112F 391410 OF 
OD IF 0C 0C OA 8A 01 01 00 00 A7 A717 07 00 00 00 00 00 C8 80 
00 02 00") '31 Trmpet 

230 MEM$(&HB5EC,36)=HEXCHR$("FA 00 0E 00 05 01 00 00 00 2F IF IF 
IF 10 00 00 00 93 00 00 00 00 02 02 02 F9 00 00 00 00 18 C8 80 
00 02 00") '32 Shaker 

240 MEMS(&HB658,36)=HEXCHR$("FB 00 71 06 03 3D 12 0D 16 00IE IE 
IF 12 04 0114 8A 40 00 00 00 FI FI FI F5 80 00 00 00 OD C8 80 
00 02 00") *35 Ride Cymb 

250 MEM$(&HB67C,36)=HEXCHR$("FB 00 扫 E 08 07 00 OF 071105lA lA 
lA 16 04 08 OC 1140 00 80 00 32 72 BA F8 00 00 00 00 00 C8 80 
00 G3 00") » 36 H-H Cl ose 

260 MEM$ (&HB6C4,36 )=HEXCHR$ ( "FE 00 け 8 3140 00 00 04 0.10-1IF IF 
IF IF 0411OF OA 40 10 OD OD 24 97 89 89 00 00 00 00 FD C8 80 
0() け 3 00") '38 Tom 

270 MEM$(&HB6 巨 8,36)=HEXCHR$("FC 00 0E 00 00 00 00 00 00 01IF IF 
IF IF 0010 1610 CO CE 54 OE 05 67 55 67 00 00 00 00 F4 0 白 80 
00 03 00") *39 Snare Drum 

280 MEM${&HB70C,36)=HEXCHR${"83 00 08 白 F 00 00 0100 07 00IE IE 
1 巨 IK lA 1C OF OF 00 DF 00 00 FD AE F8 F8 00 00 00 00 00 C8 80 
00 02 00") * 40 BASS Drum 

290 • 

300 RUN" サヨナラヲスキ-テ 2 .mmi" 


U ス h 3 さょならを週ぎて‘£ 


10 > 

20 > r ヤヨナうヲスモ * テ J by NORIKO SAKAI 

30 » 

40 • Programed by Y.FUSHIKI 1989/9/1-1989/10/6 
50 ' 

60 » SAVE " サヨナうヲスキ * テ 2 .mml" 

70 ’ 

80 IN IT : CLS0 : DEFINT A-Z : DEFSTR A-H,T : DIM A( 31 ) 

90 P し AYO : P し AY’’T127" 

100 LOOP=0 

110 T1="C.>E.<C16C16C.>E.<C16C16 

120 T2="C.>E.<C16C16C16>E16<C16>E.<C16C16 

13 白 GOTO 220 

140 し ABE し "！" ：, Drum Sub 

150 K=INSTR{A{ J ) , ■•140" ) : IF K = 0 THEN 180 

160 A(J)=LEFT$(A{J),K-1)+ "i4Go0v15P3"+MID$(A(J),K + 3,LEM(A(J ) )-K) 
170 GOTO150 

180 K=IKSTRIA{J), "ISg" ) : IF K=U THEN 210 

190 A|J)=LEFTS{A{J),K-1 い " i 3902 v16P3"+MIDS(A(J),K +3,LENM A(J)>-K1 
200 GOTO180 
210 RETURN 
220 ’ 

230 'MAIN 

240 A(0) = ..L8I2O5V10Q8P2K0S2,2,O, 10=1 
250 A(1)=STRINGS(2, '•F4EF&FG4F& FI") 

260 A(2)="F4EF&FG4F& F2G2 A2&A4.A& A2&P3A2 

270 A(3) = " = 01305 V14A.A16&AB-A. 化 AD16F16 A4G4>C4<B-1 G.G16&GAC4&GC 
16E16 

280 A(4)="G4F4>C4&C<F 16016 
290 A(5)=A(3) 

300 A(6)="G4F4>C 41105 V14=0DE 

310 A(7)=" 1105 F4FEFGED16C16& C2R4<A>C 

320 A(8)="D4DFEDCD <A2R4RA> 

330 A{9)="<B-4>A4G4RD C4G4F4EF 

340 A(10)="G.G16&GFEDFE& E2R4DE 

350 A(11) = ..F4FEFGED16C16& C2R4<A>C 

360 A(12)="D4DFEDCD <A2R4RA 

370 A(13 ) = .’B-4>A4G4RD C4B-4A4GA 

380 A{14)="B-F4DEF4E D4R4D4E4 

390 A(15)r"F4.<B-B-2> R4G4F4E4 

400 A(16)="G4.CC2 R4A4F4E4 

410 A(17) = '*F.G16&GD&D4DE F . G16&GD&D4RE 

420 A(18) = ’.F.G16&GAA.G16&GF A1 

430 A(19)="R2F4G4 

440 A{20)="A.A16&AB-A4FG A.A16&AB-A4RG 
450 A(21)="A4GFEFGA& A2R4RA 
460 A(22)="GF+GA16A16G4RG FEFG16G16F4RD 
470 A(23)="E.E16&EDG.G16&GF A2F4G4 
480 A(24)=A(20) 

490 A(25)=A(21) 

500 A{26)="GF+GA16A16G4RG FEFG16G16F4DE 

510 A(27)="F.E16&ED&D2 R4EFG.F16&FE 

520 A{28)="E.D16&DD&D2 R1 

530 A(29)="R1 R2.DE 

540 FOR J=0 TO 29 ： PLAYA(J)； : NEXT 

550 FOR 3-1 TO 27:PLAYA(J)； : NEXT 

560 PLAY "E.D16&DD&D2 11306V9R8R4G4A4B-4 ; 

570 PLAY ">C1< R4G4F4.E"; 

580 PLAY "FI E4F4G4&GE16.D32&"; 

590 PLAY "E16&E16&E2.E16E16 D4.I105V14D4E4 "； 

600 FOR J=15 TO 27 ； PLAYA(J)； : NEXT 
610 FOR 1=0 TO1 


620 IF 1 = 0 THEN PLAY "E . D16&DD&D2 1305V12R16 A‘1G4 M ： •い B-.l";:GOTO 6 
40 

630 PLAY "A. A16&AB-A4&.AD16F16 A4G い C4<B-I"; : * Fade out 

640 PLAY "G.G16&GAG4&GC16E16 G4F4 >C4 <B-4 ; 

650 PLAY •'A.A16&AB-A4&AD16F16 A4G4>C4 <B-4'* ； 

660 PLAY "G.G16&GAG2 Rl"; 

670 NEXT 
680 PLAY..: .; 

690 • 

700 'ECHO 

710 A(0)="L 81205 V8 Q8P3K0S2,2,0,10=1R8 

720 A(3) = " = 0I3O5V12P3A A16&AB-A4&AD16F16 A4G4>C4<B-4 G.G16&GAG4&. 
GC16E16 

730 A(4)="G4F4>C4&C<F16 

740 A け） =" 11506 P3V9=1 P3A1& A1 G1& 

750 A(6)="G2. I1O5V9K5R8=0 DE 
760 A(19)="R4.D4E4 

770 A(20)="F.F16&FGF4DG F.FI6&FGF4RRG 
780 A(23) = ..E.E16&EDG.G16&GF A4.D4E4 
790 A(24)=A{20) 

800 A{28) = ..E.D16&DD&D 41605 V9=1PIA4 FI 
810 A(29)="R2.G4 C2.I1O5=0V9P3DE 
820 FOR J=0 TO 29:PLAYA(J);:NEXT 
830 FOR J=7 TO 27:PLAYA(J);:NEXT 
840 PLAY "E.D16&DD&D2 Rl "； 

850 PLAY "Rl Rl"; 

860 PLAY "Rl 氏 1"; 

870 PLAY "Rl R2D4E4 "； 

880 FOR J=15 TO 26:PLAYA(J);;NEXT 

890 PLAY ..F.E16 左 ED&D2 R4EFG. F16&FI305V14 "; 

900 FOR 1=0 TO1 

910 PLAY "A.A16&AB-A4 左 AD16F16 A4G4>C4<B-4 "； 

920 PLAY "G.G16&GAG4&GC16E16 G4F む C4<B-4"; 

930 PLAY "A. A16&AB-A4&AD16F16 A4G4>C4<B-4 *'； 

940 PLAY ..G.G16&GAG2 Rl"; 

950 NEXT 
960 PLAY":"; 

970 ' 

980 'Synthl 

990 A(0)="L 81205 V5 Q8P3S2,2,0,10=1 
1000 A(1)=STRING$(2,"D4CD&DE4D& Dl") 

1010 A(2) = ''D4CD&DE4D& D2E2 F2&F4. F& FI 

1020 A(3)=•=0I3O5V12F.F16&FGF4&F<B-16>D16 F4E4A4G4 E.E16&EFE4&E< 
A16>C16 

1030 A(4)="E4D4A4&AD16E16 
1040 A(5)=A(3) 

1050 A(6)='E4D4A4R4 

1060 A(7)='I5O5P3V10D1 A1 

1070 A け ） = ..B-2C2 I405V12=1E4 .C4<A4 .>=0 

1080 A(9)="I5O5V10G2C2 A2D2 

1090 A(10)="E1 1405 V12=1R16AA16A8.AA16A4&A=0 
1100 A 川）： :"1604 P1V12D1 A1 

1110 A(12)="B-2C2 I405P3V12=1E.D.C.<A.G4>=0 
1120 A(13)="I604P1V12G2C2 A2D2 
1130 A(14 ) = ..G2A2 Dl 

1140 A(15)="I706P2V7=lG32A32B-.&B-2. A32B-32>C.&C2. 

1 150 A(16)="<F32G32A.&A2. B-32>C32D.&D2.=0 

1160 A(17 ) = "I9O4K0P3V8G.G16&GG&G4R4 G. G16&GG&G4R.1 

] 170 A(18 ) = "G.G16&GGG.G16&GG V11{AAA)2{AAA)2 

1180 A(19)="AI1802V13A16A16A4R2 

1190 A(20)="I305V11F.F16&FGF4R4 F.F16&FGF4R4 

1200 A(21) = "T9O4 = 3V10Rl R8A16A16A]6A16R16A1fi>C16R16<B-16R16A4 = 0 


► 私はかってキャベツのしばり汁のカンジユ — スをかんピことがあります。をれらまじり 
98 Oh! X 1990.1. っ けなしの天が采 : 汁 （ ？） 100% ! らもろんひと口で播てました。実はをれは友人の姉の勤 

め化で冗談で作ったらのだったらしぃのです力す。こんな幻の蕃物い）かがをかんだ経験の 
ある人は，をうぃなぃでしょう。 中が幸司口 6 ) 來京都 




1210 A(22) = '*R1 R1 

1220 Al 23 ) = "R1 T304V11 LI 6GAB->CDRFGA21.8 
1230 A(24)=AI20) 

1240 A(25)=A(21I 
1250 A(26)=A(22) 

126G A{27) = "T1V120-1P3F1 El 

1270 A|28) = ..I304V.10Dl 11305V7 =1 P2.\ 1 BF16D& f)2 . 

1280 A(29) = "B-16G16E&E2. G1 HR 16riC2.=0 
1290 FOR J = 0 TO 29:P し AYA し J ); :NEXT 
1300 FOR J = 7 TO 27 ： PL.AVA{.J ) ； : NEXT 
1310 PLAY .. mOfiV12..\l H IGI MB-1 "； 

1320 PLAY " >C 1< R-1G.1F4 .K "； 

1 330 PLAY "FI E1F4G4iGF16.Dm"; 

134 け PLAV "E32&D16.&D2.D16E16 Dl"; 

1 350 FOR .1=15 TO 2 了： P し AYA ( J ) ; : NEXT 
1360 FOR 1=0 TO1 

137G PLAY "I305V じ F.F け &FGFI&F け - け .， DIK F IE 1 MCI" : 

1380 PLAY "E.E16iEFE4A ： E<A16>Clfi E4I)4A4G1 "； 

1390 PLAY "F. F16&FGFl&F<B-I6>D16 F け 4A4G‘r.; 

1400 PLAY "E.E16&EFE2 R1 "； 

1410 NEXT 
1420 PLAV " : "； 

1430 * 

1440 'Synth2 

1450 A(0)="L 81105 V12Q8P3SJ,5,130,0=3 
1460 Ad )=STRING$(2, ••F4EFiFG4F4 ： FI") 

1470 A(2)=..F4EF&FG4F& F2G2 A2&A4.A& A1S2,2,0,10 

1480 A(3)=..=0I31O4L16R2R8V 】 2P2AP1AV10P2AP1AV8P2AP1A R1 R2R8V12P2 

GP1GV10P2GP1GV8P2GP1GL8 

1490 A(4)="R1 

1500 A(5)=A(3) 

1510 A{6)=A(4) 

1520 A(7)="K6"+A(7) 

1530 A(8)="B-2C2 I405V7=1C4.<A4F4. >=0 

1540 A(10) = ..E1 1405 V12=1R16AA16G8.FF16E 化 E = 0 

1550 A(11)="I604P2V12D1 Al 

1560 A(12)="B-2C2 1405 P3V12=IE.D.C.<A.G4>=0 
1570 A(13)=" 1604 P2V12G2C2 A2D2 
1580 A(14)="G2A2 D1 

1590 A(15)="I706PlV7=lR16G32A32B-&B-2. R16A32B-32>C&C2. 

1600 A(16)="<R16F32G32A&A2. R16B-32>C32D&D2. 

1610 A(18)="G.G16&GGG.G16&GG V7{EEE)2{EEE)2 
1620 A(19)="EI1801V11A16A16A4R2 
1630 A(20)="I11O6V8=1D1& D1& 

1640 A(21)="D1 Cl 
1650 A(22)="<B-2A2 & A2.>F4 
1660 A(23)="D1 D-1 
1670 A(24)=A(20) 

1680 A(25)=A(21) 

1690 A{26)="<B-2A2 & Al 
1700 A(27)="I4V1 204 P3D1 Cl 

1710 A(28) = .. 1303 V10A1 11305 V5P1=IF16D16 < B-&B-2 . 

1720 A(29)=">G16E16C&C2. E16C16<A&A2.=0 
1730 FOR J=0 TO 29:PLAYA{J);:NEXT 
1740 FOR J=7 TO 27:PLAYA(J);:NEXT 
1750 PLAY "I1306P3V9RA2.&A I6V705C1 "； 

1760 PLAY "<A1> Dl"; 

1770 PLAY "Gl <A1 >"； 

1780 PLAY ..I905V5D.DR16DR16DD16D.1 D . DR16DR16DD 16D4 ; 

1790 FOR J=15 TO 27:PLAYA(J);:NEXT 
1800 FOR 1=0 TO 3 
1810 PLAY A(3)+"R1 "； 

1820 NEXT 
1830 PLAY":; 

1840 ' 


1850 
1860 
1870 
1880 
189 白 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
195 扫 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
21.10 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 


•BASS 


A(0) = 
A{1)= 
A{2) = 
A(3) = 
AH )= 


A { a)= 
A ( 9 )= 
A(10 
A(11 
A(12 
A< 13 
A(14 

15 

16 

17 

A(18 
A(19 
A{ 20 
M 21 
A( 22 
\| 2 ：} 

A I 2-1 
A( 25 
M 26 
い 27 
A( 28 
A (29 
FOR . 


"L8Q8I12(?3V15P3 
"D1&. D2D4C4 <B-1& B-2B-1A4 
.'G1& G2R>GD<G A2R>AE<A& Al 

"IlOVl103D.DR16EF4D4 <B-.B-Rl6>CD4<B- I > C.rR16DE4Cl 
"<A.AR16GA4>C4 
A(5)=A{3) 

A ( 6 ) = A I U 

A(7)="V11D.DR16CDID4 <A.ARl6GA4>C4 
<B-.F.B->Cl<G4 A.AR16B->C4<A4 
B-.B- ， >DC い G4 A.AR16>ED-1CD 

■•E.ER16E16Rle ； E.iE-e UD6UD-6 化 C6 い . <B-1. 、 2. い.い 
..D.DR16CD4D4 < A . AR 16 じ A . い C4 
"<B- .F.B->r-l<G^ A.AR16B->C4<A4 
"R-.B-R16>DC4<0<1 A . AR 16 > ED‘ICD 
••<(；. >n. <GA. >E. <A >D2S1,5,0,7rlI)4ClrO 

n -1 

"Al >01 

"<GR16GR16Gl .&G.> ： 110G16 FR16FR 1 ttF しげ I 
'•E.FR16EE.ER16E < (AA-\) 2 { AAA) 2 
'•A4R2S-1 ,5,0,15 = i^Al = 0 
">r).DR16EF4D.l C.rRlHDE-lC4 

..<R-. B-R16 日一 >C4< じ 、 C <.\.ARlHR->Cl(jR16<B-A-l 
"G.GR け GA いい -. 1 I). <A. い A い C 

"<B- . R-R16B-2(i A. ARlOGA-lA^l 
A( 20) 

A ( 21) 

A (22) 

B-R16(1B- . B-B- 16B- \1 ' 

"VIODI V9<B-1 
••>ri < Al > 

0 TO 29 ： PLAVA(.J ) : : N'EXT 
FOR .J = 7 TO 27 ： PLAYA( J I : : NEXT 
PLAV "<B-.B-R16>CD4<n-*1 り-.い 
PLAY "A.AR16B->C-4<AI > D . i D . D& D4 C-l" : 

PLAY '•<CJ.GR16AB-4G4 A .&A . B->C4 <A4 •'; 

PI-AY ••>1)1 Dl .; 

FOR .1=15 TO 2 7: PLAYA ( J) ； ： KEXT 
FOR J = 3 TO 6:PLAYA(J) ;:NEXT 
FOR J = 3 TO 6 ： PI,AYA( J) : : NKXT 
PLAY" : ••； 




2270 わッシ a ン 

2280 A<0) = | .し 80818 O4V10P3 


2290 A(1)=A(1) 

2300 A( 2 ) = "G1& G2R>(JD<G .\2R>AE<A& \1 I 170 ： 5P1VI 1 

2310 A(3)=T1+T2+T1 

2320 A(4)=T2 

2330 A(5)=T1+T2+T1 

2340 A(6)=T2 

2350 FOR 1=7 TO17 

2360 A(I)=T1+T2 

2370 NEXT 

2380 Al 18)=T1 + ..I35P307V8 1DDR)21I ： )DR)1! 

2390 A(19)=" ： 110D2R 211703 PlVl1 
2400 FOR 1=20 TO 26 
2410 A(I)=T1+T2 
2420 NEXT 

2430 A{27) = "C.>E.<C16C16R2 13506 P3 ： 125D2D211703V1 I PI 

2440 A( 28) = **I3 506P3 : 125D2I6P3V1 205= 1R4A4 FI 

2450 A(29) = "R2.G4 C111703V11PI=0 

2460 FOR J=0 TO 29:PLAYA<J);:NEXT 

247 白 FOR J=7 TO 27:PLAYA(JNEXT 

2480 FOR 1=1 TO 4 

2490 PLAY T1+T2; 

2500 NEXT 

2510 FOR J=15 TO 27:PLAYA(J);:NEXT 
2520 FOR J=3 TO 6:PLAYA(J);;NEXT 
2530 FOR J=3 TO 6:PLAYA{J);:NEXT 
2540 PLAY":"; 

2550 I 
2560 'HiHat 

2570 PLAY "L8Q 713606 VI0P3S2,2,0,10=I "； 

2580 PLAY "I205V12Q8P1K3’+STRING$(2,"F4EF&FG4F& FI"); 

2590 PLAY "F4EF&FG4F& F2G2 A2&A4.A& A2=0I39O2P3K0Q7V16EE16E16EE1 
6E16 "； 

2600 PLAY "I3506V15D2I36L16"+STRING${5,"V11G32G32GGGV8G32G32GGG'* 

)； 

2610 PLAY STRINGS(4,"G 32032 GGG ")； 

2620 PLAY STRINGS{6, •'VI1G32G32GGGV8G32G32GGG ")； 

2630 PLAY STRINGS ( 4 , "G32G32GGG *')； 

2640 » 

2650 PLAY "V14I35P3D4V9L8"+STRING$(7,"P3I36G64P2I32G16.&G64P3 136 
G ")； 

2660 FOR 1=8 TO14 

2670 PLAY STRING$(8,"P3I36G64P2I32G16.&G64P3I36G ")； 

2680 NEXT 

2690 FOR 1=1 TO 3 

2700 PLAY STRINGS(3, *'P3136G64P2I32G16.&G64P3I36G") + " 13902 P2V16E4 
V906'*+STRING$( 3, "P3I36G64P2I32G16.&G64P3I36G'*) + " 13902 PlVl 6E4V906 
136 .. ； 

2710 NEXT 

2720 PLAY STRINGS(8,"P3I36G64P2I32G16.&G64P3I36G"): 

2730 PLAY "R.I18O2V10A16A16A4R.I35O6V14P1D4P2 "； 

2740 PLAY "I3506V14D4I3606L16P3"+STRING$(3,..V8G32G320GGV11G32G32 
GGG" ) + ..V8G32G32GGG"; 

2750 PLAY STRINGS(4,"V1IG 32032 GGGV8G32G32GGG ")； 

2760 PLAY STRINGS(4,"VI1G32G32GGGV8G32G32GGG ")； 

2770 PLAY STRINGS ( 4 , "VI 1032032 GGGV8G32G32GGG *')； 

2780 PLAY "I3506V14D 413606 L16P3"+STRING$(3,'V8G32G32GGGV11G32G32 
GGG" い . .V8G32G32GGG..; 

2790 PLAY STRING${4,"VI1G32G32GGGV8G32G32GGG"); 

2800 PLAY STRINGS(4,"VI1G32G32GGGV8G32G32GGG ")； 

2810 PLAY "VI1G32G32GGGV8G32G32GGGR2 R2 し 8V9P 3136064 P2iy2C16.&G64 
P3I36G4 . •'； 

2820 IF LOOP=l THEN 2870 
2830 IF LOOP=2 THEN 2910 

2840 PLAY "V13..+STRING$(8, ..I32P2GI36P3G"); 

2850 PLAY ..I32P2GI36P3GI32P2GI36P3GR2 LI61 4OOOVl6P3E4E4E4E413606 
V11; 

2860 LOOP=1：GOTO 2650 
2870 FOR 1=1 TO 4 ‘ 

2880 PLAY STRINGS I 8 , " P3136G64 P2132G16 . &G64 P3136G '')； 

2890 NEXT 

2900 し 0 OP=2:GOTO 2690 
2910 FOR 1=1 TO 2 

2920 PLAY ..I3506V15D2I36 し 16.. + STRINGS( 5, ..\.llG32G32GriGV-8G32G32GGC.. 

)； 

2930 PLAY STRING$( 4 , ..(;32G32GGG.. J : 

2940 PLAY STRINGS (6, "VI1 Gr.2G32GGGV8G32G32GGG ")； 

2950 PLAY STRINGS(4,"G 32032 GGG ")； 

296 け NEXT 
29 .70 PLAY..:..; 

2980 I 

2990 'Bass Drum&SnarDrum 
3000 A(0)="L8Q7P3S4,1,0,253 

3010 A(1)="Q8I12O3V10P3R16 D1& D2D4C4 <B - 化 B-2B-4AI 
3020 A(2) = "G1& G2R>GD<G16 140Q7E4E4E4E4 E4E4E4E-1 
3030 A(3)=STRIMG$(3, '•I40E. I39E16I40E4E4I39E4") 

3040 A( 4 ) = ..I4 0E. I39E16I40E4E4I39E4 
3050 A(5)=A(3) 

3060 A(6)="I40E.I39E16I40E4E16I39E16E8I4OE16I39E16I4OE16I39E16 
3070 A(7)=STRING$(2,"I40E4E4E4I39E4") 

3080 A{8)=A{7) 

3090 A(9)=A(7) 

3100 A(10)="I40E4E4E4I39E4 I40E4E4E4I39E16E16E 
3110 A(11)=A(7) 

3120 A{12)=A(7) 

3130 A{13)=A{7) 

3140 A(14)=A(7) 

3150 A(15) = "I40E4E4E 413804 V15 = 3P2E4 = 0 140E4E4E413804V15 = 3P1C4 = 0 
3160 A(16)=A(15) 

3170 A(17)=A(15) 

3180 A(18) = "I40E4E4E1 13804 V15=3P2E-1 = 0 I-10 {EEE) 2 {EEE ) 2 
3190 A(19)='*EI38O4V15P2=3E16E16P1D4=0R4I40P3E4 
3200 A(20)=STRING$(2, ..I40E. I39E1 6140 E4E4I39E4'.) 

3210 A{21)=A(20) 

3220 A(22)=A(20) 

3230 A(23) = "I40E.I39E16I40E4E4I39E4 140E.L16139EI40E4EI39EE8140E 

I39EI40EI39EL8 

3240 A(24)=A(20) 

3250 A(25)=A(20) 

3260 A(26)=A(20) 


► X 68000 を I 破入するむめ，必化でわをを阶めている仏であります。そんな私に今すぐ口一 _ _ 

ンを組んで X 68000 を1円いなさい！といわんばかりのこのおこが，この巧化。ああ つ， Oh ! Oh!X LIVE in '90 99 

X よ.あなたが惜い！これ力’ご，も化夹しむ祀が，が化のむ々をがせてください。 

後ぶが一 (28) 莱京巧； 








RYDEEN 


Music by Yukihiro Takahashi 
Arranged by YMO 


10 /本 
20 /本 

30 /本 
40 /本 
50 /本 

60 /本 

70 /本 
80 /♦ 

90 /本 

100 m_init() 

110 for z=l to 8 
120 m_assign(z, z) 

130 m_alloc(z,5000) 

140 next 

150 str a[256]|b 【 256 し c[256 】， d[256 し e 【 256 し f[256] 

160 str g[2561,hl256],i[2561,j[2561,k[256] ,1[256] 

170 str m 【 256 し n[256 し o[256],p[256 し ql256 し r 【 256] 

180 3tr sl256],t[256J,uI256],v[256],w[256],xI256] 

190 str aa[256],bb(256],cc[256],zz 

200 str th,tm,tl,ft 

210 3tr th2,tm2,tl2,ft2 

220 atr th4,tm4,tl4,ft4 

230 str thl,tml,bd,8d,ms 

240 str ls[40] ,lg2[40] ,bin[40] 

250 /» 

260 dim char SYNT0M(4,10)={ 


270 

/ 本 

af 

om 

wf 

syc 

spd 

pmd 

amd 

pms 

ams 

pan 

280 


62, 

,15, 

1 0. 

0, 

， 0, 

0, 

,01 

, 0, 

， 0, 

, 3 

290 

/* 

ar 

dir 

d2r 

rr 

dll 

tl 

ks 

mul 

dtl 

dt2 

300 

31, 

,13, 

, 4| 

2, 

1 2, 

01 

,0i 

,15, 

,6, 

, 0 

310 


31, 

16, 

9, 

2, 

,5, 

3, 

,0i 

,0i 

1 3 1 

,0 

320 


31. 

16, 

3. 

2, 

,10, 

4, 

,0i 

,0i 

,3, 

,0 

330 


31, 

11. 

8, 

3, 

,8, 

8, 

,0i 

101 

, 3i 

,0 


340 m_vset(72,SYNTOM) 

350 dim char SYNTHE(4,10)={ 


360 

/* 

af 

om 

wf 

syc 

spd 

pmd 

amd 

pms 

ams 

pan 

370 


58, 

15, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

0 ， 

0i 

3, 

380 

/* 

ar 

dir 

d2r 

でで 

dll 

tl 

ks 

mul 

dtl 

dt2 

390 


31, 

5, 

1, 

12, 

3, 

41, 

し 

0 ， 

3, 

0 ， 

400 


31, 

17, 

0, 

8. 

2, 

25, 

1, 

4, 

3, 

0 ， 

410 


31, 

17, 

0. 

0, 

2, 

27. 

し 

3, 

7, 

0, 

420 


31, 

0, 

0, 

9, 

0 ， 

0, 

0, 

1 ， 

0 ， 

0 ， 

430 

m_V8et(73,SYNTHE) 







440 

dim 

char 

SYNBRS(4,10)={ 






450 

460 

/» 

af 

59, 

om 

15, 

wf 

0, 

syc 

0, 

spd pmd 
0, 0, 

amd 

0 ， 

pms 

3, 

ams 

0, 

pan 

3, 

470 

/> 

ar 

dir 

d2r 

rr 

dll 

tl 

ks 

mul 

dtl 

dt2 

480 


18, 

5, 

し 

12, 

3, 

29, 

し 

し 

1 ， 

0, 

490 


18, 

24, 

0, 

8, 

2, 

17. 

し 

し 

2. 

0, 

500 


18, 

24, 

0, 

0, 

0 ， 

32, 

0, 

0. 

0, 

0, 

510 


18, 

0, 

0, 

9, 

0, 

0, 

0, 

し 

4, 

0. 

520 

m_vset(74,SYNBRS) 







530 

dim 

chsr 

CH0RD(4,10) 

={ 






540 

/ 本 

af 

om 

wf 

syc 

spd 

pmd 

amd 

pms 

ams 

pan 

550 


59, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

560 

/* 

ar 

dir 

d2r 

rr 

dll 

tl 

ks 

mul 

dtl 

dt2 

570 


18, 

12, 

し 

7, 

2, 

32, 

し 

し 

0, 

0, 

580 


18, 

10, 

し 

7, 

3, 

10. 

し 

し 

6, 

0 ， 

590 


15, 

10, 

し 

7, 

5, 

19, 

0, 

し 

2, 

0, 

600 


20, 

2, 

し 

7, 

3, 

01 

01 

し 

4, 

0, 

610 

m_vset(75,CHORD) 








620 

dim 

char 

STRINGS(4, 10)=( 






630 

/♦ 

af 

om 

Kf 

syc 

spd 

pmd 

amd 

pms 

ams 

pan 

640 


60, 

け . 

0, 

0. 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

650 

/» 

ar 

dir 

d2r 

rr 

dll 

tl 

ks 

mul 

dtl 

dt2 

660 


3 し 

7, 

0, 

5, 

し 

3U, 

0, 

", 

3, 

0, 

670 


20, 

3 し 

け， 

7, 

0 ， 

0, 

め， 

0, 

3, 

0, 

680 


31, 

7, 

01 

5, 

し 

30, 

0 ， 

し 

7, 

0 ， 

690 


20, 

3 し 

0, 

7, 

0. 

0, 

0, 

し 

0, 

0, 

700 

m_vseM 76 , STRINGS) 







710 

dim 

char 

SYNTHE2(4,10)=1 






720 

/♦ 

af 

om 

wf 

syc 

spd 

pmd 

amd 

pms 

ams 

pan 

730 


44, 

15, 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

740 

/♦ 

ar 

dir 

dZr 

rr 

dll 

tl 

ks 

mul 

dtl 

dt.2 

750 


31, 

0, 

0 ， 

0 ， 

01 

23, 

0, 

1, 

7, 

0, 

760 


20, 

15, 

7, 

5, 

し 

0, 

0. 

4, 

7, 

0. 

770 


31, 

2, 

0, 

4, 

4, 

30, 

0, 

し 

7, 

0, 

780 


20, 

15, 

7, 

5, 

1• 

0, 

け， 

4, 

3, 

0, 

790 

m vset(77,SYNTHE2) 







800 

dim 

char 

SYNBAS(4,10)={ 






810 

/♦ 

af 

om 

wf 

syc 

spd 

pmd 

amd 

pms 

ams 

pan 

820 


52, 

け， 

0. 

0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

打 , 

3. 

830 

/♦ 

ar 

dir 

dZr 

rr 

dll 

tl 

ks 

mul 

dtl 

dt2 

840 


28, 

0. 

0, 

0, 

0, 

23, 

凸 . 

0, 

3, 

«, 

850 


28, 

5, 

0, 

8. 

し 

4, 

0, 

0, 

3, 

0, 

860 


28, 

0, 

0. 

0, 

0, 

23, 

0, 

0, 

7, 

0i 

870 


28, 

5, 

0, 

8, 

し 

4, 

0, 

0, 

7, 

0, 


100 Oh! X 1990.1. 


リス S4 RYDEEN 

890 dim char BOOM(4 ,1 0)=I 


日本音楽ま作巧協会（出 ) 許諾第的72064 -90 1号 


900 /* 

af 

om 

wf 

syc 

spd 

pmd 

amd 

pros 

ams 

pan 


910 

62, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

3, 

0, 

920 /t 

ar 

dir 

d2r 

rr 

dll 

tl 

ks 

mul 

dtl 

dt2 

ame 

930 

31, 

15, 

4, 

8, 

2, 

0, 

0, 

15, 

0, 

け， 

0, 

940 

3 し 

10, 

0. 

8, 

2, 

3, 

白， 

2, 

u. 

0, 

け , 

950 

3 し 

10. 

0, 

8, 

2, 

4, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

960 

31, 

10, 

0 ， 

8, 

2, 

0, 

0, 

し 

0, 

0. 

OJ 


970 m_v8et(79,BOOM) 

980 dim char FLUTE(4, 

990 m_vget(29,FLUTE) 

1000 m_vae り 80,FLUTE) 

1010 /» 

1020 /» 

1040 th = '' (bb-aa-gg-ferrr) ••: th2=" I :2" + th + ": I" ; th4 = " | ; 4 " + t. い"； 
1050 tm=" (gg-fee-dd-crrr) " : tm2 = " | ： 2" + tm+": |" ： ttn4 = "| :4.. + tm+": 
1060 U = " (dd-c>bb-aa-g<rrr) ": ti2 = " | :2" + t い..： | ": tl4 = " I ： 4" + tl + 
1070 ft=| •い aa-gg-fee-d<rrr)"; む 2 = "|:2" + ft+";|" ： ft4 = "| ： 4" + ft + ";| 
1080 thl = " {bafer} 32";thl = "| :4'* + thl + ": | 

1090 tml="Ufdcr}32";tml="I;4"+tml+":| 

1100 lg=" Ig&a&b 色 <c>&b&a&g&f&e&d&c.} 16rl6..:lg2 = " I : " + lg+" : | 

1110 bm="c32&{d-de-efg-ga-ab-b<cj16&d8>&r32 

1120 / 拿 

1130 /* 

1140 a="o7 vl4116 y 48,48 

1150 b="e73q5d4e4e73q7flr8@73frgrfreredcr 

1160 c=b+">a<re73dl&d2 

1170 d=b+"dr073al 左 a2 

1180 e="p6q6d4q3d8c8 

1190 f="o6q7d4d8.c 

1200 g="q3d8q7f4q3 が 

1210 h="c8d8q6{cdc}8q3>a8<c8q7d8&d4 

1220 i="a8q6(gag)8q3f8d8q6f4q3d8f8q6a2&a8{<cdc>)8q3a8g8q6a2d4f4 
a2&a8g4ar<|l>g2<:||2>gl 
1230 j = .|gg>g<rgg 

1240 k="vl2q8e76c4d4f4g4q7<c8c8>r4vl4 い ] 

1250 l="®28"+e 
1260 m="®28"+f 
1270 n="I : "+c+d+"r2 

1280 o="[$]o7vl4q8@57rlrlrlr2r8"+j+"rlrlrlrlr2r8"+j+">g<rr8r4r8 

"+ j 

1290 p=i+"[D.S.] 

1300 q="ICODA]o7vl2q8e73d4e4f8f8r4r2 

1310 r="o7vl3q 218873 r4." + Ig2+"r" + lg2+"rlvl1|:4" + lg +"： I r4." + lg2+ 
"r2vl3"+lg2+"rlr2. 

1320 a = "vll I ； 6" + lg +"； |rr2. " + " | :3" + lg + ": | rrl'* + lg2 + "r4 " + Ig+'*r4vl3 
" + lg + ..r2.vll I : "+lg + "r ： Ir 

1330 t="vl3"+lg+"r2r"+lg+"r4vllI : "+lg+"r:I"+"r2•"+lg+"rI ： 5"+lg+ 
Ir 

1340 u="I:4"+c+d+":I 
1350 zz="rlrlr2 
1360 in_trk{1,a+zz+n) 

1370 m_trk(1,l+g+h+l+g+i) 

1380 in_trk(1,o+k+n) 

1390 m_trk (1,m+g+h+in+g+p) 

1400 m_trk(1,q) 

1410 m_trk(1,r) 

1420 m_trk{ し a) 

1430 mltrk(1,t) 

1440 m trk(1,a+u+u) 

1450 /* 

1460 a="o6 vl3116 y 49,48 

1470 b="b-b-b-b-ffa-a-b-b-b-b-b-b-b-b- 

1480 c="a-a-a-a-e-e-ffa-a-a-a— 

1490 d="I $ 1vl2@8> >"+b+b+c + "a-a-gg" + "ggggddffgga-a-aab-b- 
1500 j=b+b+c+"a-&-a-a-"+c+"a-a-a-a-ggggddffggggggggggggddffggaa 
bbgg<< 

1510 ks.'vl Iq8@77c4d4f4g4q7<c8c8>r4vl3 [本 J 
1520 l = "@76'*+e 
1530 m="e77"+f 

1540 o="o6q7@73>b-4<d-4@73dlr8@73drerdrcrc>b-ar< 

1550 q='* lCODAlo6vlie76q8d4e4f8f8r4 

1560 r="o4vl418e79r4."+bm+"rlr4.. + bm+"r4r.. + bm+ ， .r2rvl2|: .. + bm+ け ： |r 
Ir2rvl4"+bm 

1570 s = "rl パ . .. + bm+"rlr4" + bm+..rlr2. " + bm+..rlr2.. + bm+"rlr4 . ..+bm+..r2 


1580 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 


t=o+">fr@73b-l&b-2< 
v=o+">b-r<@73fl&f2 
w=" I ： 4" 牛 t + v+": I 
m_trk(2,a+zz+n) 

l+g+h+l+g+i) 
d) 

.) ) 

k + n) 

m+g+h+m+g+p) 
q+r) 


m_trk(2 
m_trk(2 
m_trk(2 
m_trk (2 
m_trk(2 
m_trk(2 
m_trk (2 


►げげ一ん！ やってし 支った。 12巧号のイラスト "Merry Christmas " 力： " Marry " に 
なってるおやないか！ 巧巧まで引いて確認したのに，どこで間違ったのだらう。ああ， 
を阐じハジをさらしてしよった。猫いた当時の不巧をな巧神が態のをれか？ま，黙って 
りやわかんね一か（これでむ巧検3級)。 ホ巧な一 (23) 岡山お 


3270 A(27)="I40E.I39E16I40E4I38O4V16=3P2E.E16P3<D16D16P1C=O R2.R 
I39E 

3280 A|28) = '*I40E4E4E4E4 E4E4E4E4 

3290 A(29)="E4E4E4E4 I39E16E 1 6E 1 6E.El6E 1 6E16E.EE16E 16 
3300 FOR J=0 TO 29 ： "!" ： PLAYA{J)； : NEXT 
3310 FOR J=7 TO 26:PLAYA(J);:NEXT 

3320 A(27)='*I40E.I39E16I40E4RE16I39E16I40E16I39E16E8 & E2E32E16.I 

40E16I39E16I40E16I39E16E8 

3330 A(28)=A(20) 

3340 A(29)="I40E.I39E1 614 OE4E4I39E4 I40E.I39E16I40E4E4I39EE16E16 
3350 A(30)=A(20) 

3360 A(31)="I40E.I39E16I40E4E4I39E4 I40E.I39E16I40E4E4I39EP 21380 
4V16=3P2E=0 

3370 FOR J=27 TO 31PLAYA(J);:NEXT 


3380 FOR J=15 TO 26:PLAYA(J);:NEXT 

3390 A(O)="I40E.I39E16I40E4EI40E16I39E16I40E16I39E16E8 R1 
3400 J=0 ： "!" ： PLAYA(J )； 

3410 FOR 1=0 TO1 
3420 PLAY A(20); 

3430 A{O) = "I40E.I39E16I40E4E4I39E4 I40E.I39E16140E4E16139E.EE 16E 
16 

3440 J=0 ： '•! " ： PLAYA( J )； 

3450 PLAY A(20); 

3460 A(O)="I40E.I39E16I40E4E4I39E4 I40E.I39E16I40E4I3804V16=3P2E 

=0I39EI40EI39E 

3470 J=0 ： "!";PLAYA(J); 

3480 NEXT 

3490 PLAY"" : 'Music START 








0 6 0 0 0 0 


o e o o o o 


o e 0 o o o 


o 6 0 0 0 0 





1690 m trk(2 ,a+u) 

1700 m こ trk(2,w) 

1710 /* 

1720 a = ..o4 @vl20 q6116 y 50,48 
1730 b="@78>b-4a4< 

1740 c = "ddddd<d>af.’ ： c=c+c 
1750 d = ..>b-b_b-b-b-<b_fd.. ： e=d+d 
1760 f=">gj?ggg<gd>b-< 

1770 g = ..@8q2dddddddddddddddd 
1780 h="cccccccccccccccc 
1790 i="c<c>c<ccccc> 

1800 j=z 2 +"[$JI;"+a+b 

1810 k = " I 1" + i + " : I I 2" + i + .’r2 

1820 l="o4 vl118 q6 @74 

1830 m="b-b-fa-b-r4b- 

1840 n = ..a-a-e-fa-r4 

1850 o = l+m+..&"+m+n+"g8tggdfga-ab-& 

I860 p=m+"&"+m+n + "a-&*'+n+"a-ggcit*gr4gggdfgabj ； 

1870 q="@76o6vl2q8g4b-4<c4d4ggr4@vl20lD.S. | 

1880 r="v9>b-4a4 <ddr4r2rlr1rl 

1890 s="d<d>d<d>d<d>dd<d>d<d>dd<d>d<d> 

1900 t="f<f>f<f>f<f>ff<f>f<f>ff<f>f<f> 

1910 u="@8o5vl2q4116I ： 2"+s+s+t+t+" : I"+s+8+t+"f<f>f<f>f<f>ff 
1920 v=a+b+c+c+e+f+b+c+c+e+d 

1930 w="@80d4{efede)4®80fd>a<dfrerfd>a<dfrer@8Ofr{fef)Bgrfrered 
cr 

1940 x="d>b-fb—<drcr 

1950 aa="o7 vl4 q7116|;7"+w+">a<r®80" れ +x+x 

I960 bb=w+"dr« 80 ar{ab-a} 8 gr{gag) 8 fr{fgf)8defgar{ab-a)8(gagfgf)4 

: I 

1970 ra_trk(3,j+c+c+e+f) 

1980 m_trk(3,b+c+c+e+d+b) 

1990 ra_trk(3,g+g+g+g+g+g) 

2000 m_trk(3,h+k) 

2010 in_trk( 3 ,o+p+q+r ) 

2020 m trk(3,u) 

2030 m_trk{3,v) 

2040 ra_trk(3,aa+bb) 

2050 /« 

2060 a="o4 vll q814 y 51,48 
2070 b="e«75f.g.a.®75f.ec 

2080 c="[$]I : Vlie75d"+b+"dl&d2f"+b+"d2f2<d2fe> 

2090 d="rb-2&b-8<c8ic い rb-2&b-8<c8&c2>fe8fl6el6 
2100 e="d•f•g.a.d2r.dfa8&a2;Ifg 
2110 f="e—2.&e—8d8&dl 

2120 g="«74"+f+"f2.&f8f8&f2f.e-8&*'+f+"f2.if8f8tfIf2.&f8f8&flfl< 
c8c8>r[D.S•]r2 
2130 わ " I ： 15rl：I 

2140 i="r2| : 4®75d"+b+"dlid2@75d"+b+"d2f2a2 : | 

2150 j="@74d4e4«74fd>a<gd>a<ad>a<e74fd>a<e>a<c>a< 

2160 k="o518I ： 4"+j+"d2rcr>b-4<fd>b-<"+j+"d>b-fb-<fd>a<dafdf：| 
2170 m_trk(4,a+Z2+c+d+e) 

2180 m_trk(4,g) 

2190 nCtrk{4,h) 

2200 m_trk(4,a+i) 

2210 m_trk(4,k) 

2220 /< 

2230 a="o4 vll q814 y 52,32 

2240 b="@75pl>b-a<@75pld.e.f.e75pld.c>a< 

2250 c=" け ] I : Vll"+b+">b-8<c>b-ag8g2<"+b+">b-2<d2f2b-a 
2260 d=..rd2&d8d8&dlrd2&d8d8&d2fe8f 16el6 
2270 e="d.>b—.<c.d.>b2<r8>b-.&b-l< ： い b-<c 
2280 f="f? &f8f8&f1 

2290 g = "@74pl" + f+.’a-2.&a-8g8&g2g.f8&.. + f+"a-2.&a-8a-8&a-lg2.&g8g 
8&glgl<g8g8>rtD.S.]r2 
2300 h="o5 evl23116 @72 

2310 i = "v0y52,0plrrevl23" + t ： L2+"r" + t ： L+"r4" + tm2 + "r" + tm2 + "rrr" + th4 
+ th+..rr’. + tm4 + "rr 

2320 j=tl2+"r"+tl2+"rrr"+ft4+"rrr"+tl2+"r"+tl2+"r"+tml+tl2 
2330 k=tm2+tl2+ft2+ft+"rrr"+tl+"rr"+tl+"r"+tl2+"rr"+tm+"r*'+tm+" 
rr 

2340 I=tl+"r"+tm+th+tm+th+"rr"+tm+"r"+tm2+"r"+tm2+"rrr 

235 白 m=tl2+th+tl2+th+tl2+th+tl2+th+tl+tm2+"r 

2360 n=ft+tl + ft+"r*'fft+"rr" + ft+"r" + ft2 + "r" + ft+*'r 

2370 0=1.rr" + th4 + "r"+tm2 + t 田 l+tml + tm+"r" + tl 

2380 p=tl4+tl+ft2+tl2+tl+"r"+tl+tm+"r"+tl+..r 

2390 q="r" + tm+tl2 + ft+"r" + tm+"rrr" + tm+"r*' + tin2 + "r" + tra 

2400 r="r2| : 8.. + b+..@75p い b-8<c>b-a がが <"+b+"@75p い b-2 く d2f2: I 

2410 ni_trk ( 5 , a + zz+c4-d+e ) 

2420 m_trk(5,g+h) 

2430 m_trk け， i) 

2440 m_trk(5,j) 

2450 m_trk け， k) 

2460 m_trk(5,l) 

2470 m_trk(5,m) 

2 480 in_trk ( 5 , n ) 

2490 m_trk(5,o) 

2500 m_trk(5,p) 

2510 m..trk( 5,q) 

2520 m.trk(5,p) 

2530 m_trk(5,o) 

2540 m_trk(5,p) 

2550 tn_trk ( 5 ,q ) 

2560 m_t.rk ( 5 , a + r ) 

2570 /* 

2580 a=..o4 vll qU 14 y53,6*l 

2590 b="«75p2>b-<d-@75p2d.e.f.@75p2d.c>a< 

2600 c=" [ $ 1 I : vl r. + b+..>b-8<c>b-<c>b-Hb-2<.. + b+">b-2<diib-2<dc> 

2610 d="rf2&fKg8&glrf2&f8g«&g2fe8f16el6 
2620 e="d.>b-.<c.d.>b2<r8n . ム c1:Ide 
263 け f="b—2 .&'b—8b—8&b—1 

2640 g=" 留 74p2" + f+"<c2.&c8cH&o2>b.b—8&.. + f+"<c2.&c«ca&.r>lc2.&c«>b8 
&bl<clI *IgBgSrID.S.] 

2650 h="[CODA]"+h 

2660 i = "y53,0p2" + tm+"r| ； 20" + tm+" : | r" + tm4 + " パ ..+11 む " パ " + t.t+.. rr" + 
ft+ft2+tl+tl2 

2670 j = tm+tra2+’.r.. + th2 + tM + thl+th4 + ’.r.. + tm2 + tm4 + ..r.. + t;J4 + ..r" + ftl + .. 


rrr 

2680 k=tl+"rr"+ti+tl2+"r"+tm+"r"+tm+"r"+tm2+"rr"+tm+"rr"+t[n+"rr 
2690 I = tm2 + "r" + tm2 + "r" + th2+"rr" + t.h + "r"+th2 + "rr" + th + "r" + thi! + "rr" 
+tm+"rrrr 

2700 m=ti+tm+tl+tm2+th4+th+tm2+tl2 

2710 n = tl + "rr" + tl + tl2 + "r" + ft+"r" + " I :13" + ft+ " : I •• + "rr" + f't む。パ m2 
+ "rr 

2720 o=" I ： " + ft + tl + tm + tm + ..r: I "+ f t +1 L + t.in2 + tm + " r"+tm 
2730 p=" I : 5r" + t.m+" : | "+ tm+tl + tm + tl2+"r 
2740 q=..p3" + tm2 + tm+..r.. + tm2 + tm+..r 

2750 ド .. I : 8"+b+"®75p2>b-8<c>b-<c>b-8b-2<" + b+"@75p2>b-2<di ： f2 ： I 
2760 m_trk(6,a+zz 牛 c+d+e) 

2770 m_trk(6,g+h) 

2780 m_trk(6,i) 

2790 m_trk(6,j) 

2800 m_trk(6,k) 

2810 m_trk(6,1) 

2820 m_trk(6,m) 

2830 m_trk(6,n) 

2840 m_trk{6,o) 

2850 m_trk(6,p) 

2860 m_trk(6,n) 

2870 m_trk(6,o) 

2880 m_trk{6,q) 

2890 m_trk(6,a+r) 

2900 /* 

2910 a="o3 @vl26 q8 y 54,48 

2920 b="®7814>b-a<e78d.e.f.@78d.cf 

2930 c= " け 】 I : ..+b+">b-2r8a8r8g8&g2<.. + b+..>b- 】 b-2b-a< 

2940 d="18>gfg4&gb—<cd&d2 

2950 e=d+"dc>a4<"4d+"d4c4>b-4.g4.a4.b-4.b2c2&c<dc>e&e2<;|c4c4 
2960 f=">b-4b-4b-b-rb-&b-b-b-4b-b-rb-< 

2970 g=f+">a-4a-4a-a-rg&ggg4ga-ab-&<"+f+" 〉 a-4a-4a-a-ra-&a- 凸 ■ 包 - 4 
a—a-ra—< 

2980 h=">g4g4ggrg&ggg4gabg<c4c4ccc4ccr4[D.S.] 

2990 i=">b-b-r2ra< 

3000 j = ">b-4a4<I ： 4>ddr2r>a<dd<r2.b-b-r2rfI r' + i + " : I" + "|2" + い " ； I" 
+"|3"+i+":I|4>b-b-<r4 

3010 k="I:8"+b+"@78>b-2r8a8r8g8&g2<"+b+"®78>b-lb-2< : 1 
3020 ra_trk(7,a+zz+c+e) 

3030 m_trk(7,g+h) 

3040 m_trk(7,j) 

3050 m_trk{7,k) 

3060 /» 

3070 a="vl5 q7116 959 y56,0 y3,3 
3080 b="olp2g" 

3090 c="o7plg" 

3100 d=b+"r..+c+b 
3110 e=bd+d+sd+d 

3120 f=bd+b+"r"+bd+c+b+ad+d ： f=e+f 
3130 g=ad+d+sd+d 

3140 h=bd+b+"r" + sd+c+sd+b+8d+b+sd+ *'r" + ad+c+b 

3150 i=bd+b+"r"+sd+c+3d+b 

3160 j="I ： "+sd+b+8d+"r"+sd+c+b+"：| 

3170 k=8d+b+sd+"r"+sd+c+sd+b+sd+b+8d+"r"+sd+c+b 
3180 l=a+"I:10"+d+":I"+g+"I:15"+e + "; I "+h 
3190 m="I ： 7"+f+" : I"+e+g4"| : 15"+e+":I 
3200 n=h+f+e+"I:"+i+":I 

3210 o="I : 5"+f+":I"+e+i+sd+b+sd+"r"+sd+c+sd+b 
3220 p=" I :ll.. + f 牛 "： I "+e+g+" I : 14"+e + " : | " 

3230 q="I : "fi+":I"+bd+b+sd+"r"+sd+c+sd+b+sd+b+sd+"r*'+sd+c+b 
3240 r="I:3"+f+";I"+e+h 
3250 a = ".| ;3" + f+": r+e+g 

3260 t="I:15" + e+":I I:" + 3d+b+"r" + sd+c+b+";I I:7" + f+":| 

3270 u=h+k+"I:ll"+f+":I"+bd+b+"r"+bd+c+b 
3280 v=d+g+" I :60..+bd+d+": I " + | : " + j+k 
3290 w=" I ;7..+e+" ; +g +" | : 6..+e +.’： | "+h 

3300 x=k+"I:7"+e+";I"+bd+b+"r{"+3d+c+sd+b+sd+"r)8"+8d+b+sd+"r"+ 
sd+c+b+"I:7"+e+": I 

3310 aa=i+i+"|:7..+e+":|"+j+"|;6"+e+":|"+bd+b+"r"+ad+c+b+"|:3"+s 
d+b+"r" + sd+c+b+..: I 

3320 bb=" I :7"+e +’.； | " + h + " I :6"+e+": I’. + i + i 

3330 cc=bd+b+sd+"r"+sd+c+sd+b+3d+b+sd+"r"+sd+c+b . 

3340 m_trk(8,l) 

3350 ra_trk(8,m) 

3360 m_trk(8,n) 

3370 m こ trk(8,o) 

3380 m_trk(8,p) 

3390 m_trk(8,q) 

3400 m_trk(8,r) 

3410 m_trk(8,s) 

3420 m_trk(8,t) 

3430 m_trk(8,u) 

3440 m_trk(8,v) 

3450 m_trk(8,w) 

3460 m_trk(8,x) 

3470 m_trk(8,aa) 

3480 m_trk(8,bb) 

3490 m_trk(8,cc) 

3500 
3510 /♦ 

3520 m_tempo(143) 

3530 m_play{) 

3540 /* 

3550 /♦ 

3560 for z=0 to1065000 : next 
3570 for y=0 to120 

3580 SYNTHE(4,5)=SYNTHE(4,5)+1:m_vset(73,SYNTHE) 

3590 SYNBRS(4,5)=SYNBRS(4,5) + 1 : m_vset(7 4,S 、 NBRS) 

3600 CHORD(4, 5)= CHORD{4,5)+1 ： m_vset(75,CHORD) 

3610 SYNBAS(2,5)=SYNBAS(2,5)+1 

3620 SYNBAS(4,5)=SYNBAS(4,5)+1:m_vset(78,SYNBAS) 

3630 F し UTE(4,5)= FLUTE{4,5)+1:ra_vset(80,F し UTE) 

3640 zl=20OO-y»15 
3650 for z=0 to zl : next 
3660 next 
3670 m_stop() 


► 3 なの息,千が上海の 1 的をクリアしてしまった。が米ががしみ，不•安，ワクワク，ドキ 
ドキ……。 を旧早的 (27) 埼玉哄 
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お年苗？)はユ•テイ V テイイ 


Komur * 曰 S 曰 toshi 


古ホす聪 


シヨー h プ□ブラムといつてを，いつを目 ASIC ばかりとか，グームばかりだと 
いラわけじやありません。今月はちよつとしたユーティ IJ ティを 2 本紹介します。 
X68000 での外部関数作成の参考にをなるでしよラ。 



illustration : r.Takahashi 


この原稿が Oh ! X に載る号は新年1巧号 
なわけですね。 

A HAPPY NEW YEAR ! 

ああ，めでたいっ！ 

んでもって発売日はクリスマスにもむち 
ゃくちゃ近いわけなんですよね。 

MERRY Xmas ! 

すごくめでたいっ！ 

L いうわけで，この速載向きのいい季節 
になってきて，ぱ一っと盛大に特別企画で 

もいこうか一 し思っていたのですが， 

いま，私がこれを書いている今日はなんと文 
化の日の11巧3日。実をいうこれが1月 
号だなんてことはすっかり忘れてしまって 
いたのですね 一。 

というわけで，お年玉やクリスマスプレ 
ゼントというよりは，ほのかに文化の香り 
といった感じの「ユーテイリテイ2本組」 
になってしまいました。ま，こんなのもた 

まにはいいですよね（待てよ . ，ってこ 

とはもしかして2月発売の Oh ! X にはバレ 


•MENU.bas For CZ-FBOX 

=重県水を潔 

X 68000 の VS や PC 98 の MS-DOS (最近 
のやつね）とかを使ったことのある人なら 
わかると思います力 S '， ディスクに何本もプ 
ログラムが詰まっている場合， DOS や B AS 
1 C が立七上がったときにプログラムのメニ 
ューが化てきて実斤するプログラムを選べ 
るようになっていてくれなとすごく便利な 
んですよね。 

このプログラムはをれを XI で，しから才 
ール BASIC のプログラムでやってしまい， 
をのうえ新旧 turbo 3つの BASIC に対応し 
ているという，小さいけれど縁の下の力持 
ち，というプログラムなのです。 

まずこのプログラムを巧ち込んで， 
SAVE " MENU . bas " 

として，かに BASIC の " Startup . bas " (B 
ASIC のいちばん最初に実けするプログラ 
ム）の最後に 「Run wmENU . SYS "」 とが 
け加えます。 


ンタインテ''一の話をしなきやならんのか 
やだなあ）。 



まずはメニューから 


さっそく，プログラムのほうにいってし 
まいましょう。まず今月のューティリティ 
1本目。 


で，電源を入れ胜すなりリセットするなり 
してやればあ一ら不思謙（わいわい ）， BA 
SIC とマシン語のプログラム （ ASCII ファ 
イルは除く）のメニューがわぞぞぞつ，と 
出てきて力ー ソル キーで選んでリターンキ 
—をちよい押せば，をのプログラムが走 
りか,してくれるのです。 

をうをう，ただ，ちよつ t プログラムが 


ディスク管理 


ディスクじはいろいろデータが書き込まれて 
いるわけですけど，ディスクをイまうときにフォ 
—マットしますよね。フォーマットするときじ 
ディスクドライブがディスケットじプログラム 
を入れるがのようなものを設定します。その枠 
のようなものを レコー ドといって640 レコー ド 
をひとつのディスケットじ作っていき，ひとつ目 
の レコー ドからレコード I ，2, 3と番号がつい 
ています。 

んで，レコード16からが XIBASIC のファイル 


名が*いてある部みです。ひとつのファイルじ 
つき32バイトが割り当てられていて，その32バ 
イトのうち，2バイト目から14バイト目までが 
ファイル名，15バイト目から17バイト目までが 
化お子（たとえば MENU . BAS なら MENU がファ 
イル名， BAS が拡張子）じ割り当てられていて 
文字コードがそのまま入っているわけですね。 

んじゃ，レコードから内容を読んで，そのま 
ま文字列を数に入れて RUN してやればそのファ 
イルを実行することができるというわけです。 



MENU . bas の実行例 


小さいんで階層ディレクトリはサポートし 
ていません。ま， BASIC でわざわざ階層使 
う人らいないと思うから，これでいいんで 
すよね。あと，表示できるファイル数は最 
大で75個です。 

プログラム的にいえばこのユーティリテ 
ィ， DSKI $ 命令（七クタ単位でディスクを 
読む命令）でディスクのディレクトリ領域 
を読んできて RUN させるだけ t いう単純 
なプログラムです。才ール BASIC で書かれ 
ているという比較の初'じ、者向けのプログラ 
ムなのですが，これだけ便利で実用的なプ 
ログラムになっているのには BASIC にもを 
して作者の水をさんにら頭が下がります。 

XI ユーザーで BASIC しかわからない人 
でむ，もちろんをれり、外の人でも，ザひプ 
ログラムリストのほうを読んでみてくださ 
い。七クタやディレクトリに闡しても囲み 
で説明して， BASIC しかわからない人でら 
ばっちりわかるようにしときますからね。 



かのブログラムは X 68000用の BASIC 外 
部閒数です。 

•GMOV 巨 . FNC For X-BASIC 

中川勝豊 

これ，もとらと コマンド ライン用のプロ 
グラムとして投稿されてきたのですカミ，こ 
もらで BASIC 用の脚数に直したものです。 
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このプログラムはグラフ ィ ツクに 描かれた 
絵を90度回転させたり左右反転させたりす 
る外部関数です。まあ，口でごちゃごちゃ 
ぃうより実行してもらったほうが絶対イン 
パク トがありますからぜひをうしてくださ 
ぃ （画而消 まの 「しわわ〜」っい消える の 
が感動です）。 

X - BASIC の外部お張閱数ってぃうのは 

マシン 語がわかって ぃる（つまり，プログ 
ラムのリストが 手許にあれば）なら簡単に 
自分でお張できるようになってぃますから， 
このプログラムを 参考にしてザひ t も自分 
でお張閱数を作って このコーナ ーに投稿し 
てくださぃ。 

で，この閱数の BASIC への組み込み方 
なのですけど，まず， 

ED GM.S 

として エディタを立ち上げます。リストを 
をのまま巧ち込んで ぃって， 終わったら E 
SC キーを.則!してから E を押してエディタを 
抜けます。 

で， 

AS GM 
を実行してさらに， 

LK GM 

と実行してくださぃ。 AS を実斤したとき 
に， 

"No Fatal errors )" 

と出てこなかったら巧も込み問遊ぃがあり 
ます 。 "ED GM . S " へ戻って修正してくだ 

さぃ。 

さて，ここまでこれたら完成したプログ 
ラムを BASIC にくっつけます。まず， 
COPY GM.X 排 ASIC 2¥ GM.FNC 
とキ了って BASIC のところまで持ってぃきま 
す。をして，最後のツメです。 

ED ¥ BASIC 2¥ BASIC.CNF 

i してエディタに入ってくださぃ。 

FREE =256 
WIDTH =64 
BEEP =ON 
CAPS =OFF 
FUNC =AUDIO 
FUNC =GRAPH 

FUNC = IMAGE 

こんな風に蕾ぃてあるはずです。最後の 
斤に， 

FUNC =GM 

と付け加えれば，やっと完成です。サンプ 
ル プログラムで 遊ぶのもよし，自分で描ぃ 
た絵をぐるぐる回して遊ぶのもよし。感動 
しますよゎ。 

おつしちれてた。この関数は巨 ASIC の 


リストに， 

GMOVE (引数） 

とやって使います。引数の値は繼数（つま 
り INT ってやつですね）で， 

0 グラフィック画而消ま 
1グラフィック画而 ON 

2 グラフィック画面左右反転 

3 無効 

4 テキストのパレット0のをを青に 

5 グラフィック画面を180度间較 

6 テキストのパレット0の色を戻す 

7 グラフィック關丽をを90度回転 

8 グラフィック画面上下反松 

9 グラフィック画面を右90度回転 

i なっています。 SC 民 EEN モードはし X ， 
しし X =1 〜3です。 



今ち感想 


GM のほうは私が'*^よっとばっかり手を 
入れてしまいました力 S ， 今巧はどっももよ 
くできたユーティリティなので私は感動し 
てしまいました。このぐらいよくできたシ 
ヨートがくればこれからもいつでも載せて 
いきたいし思っています。「ゲームだけが 
シヨートじ やない」 ってハガキを送ってき 
てくれた人^いたことですしね。 

ただ，ユーティリティだしやっばり説 
明的な文章が多くなっもやいましたね 一。 
いかがでしたか？ 

プログラムの説明がこれかららあったほ 



よくわかりませんが，回転してます 
うが'いいと力％ちょっと読みにくいよ一， 
とかいろいろ悠恕がってます（ほ！:んど「述 
載.毎巧が微調整」って感じだな一)。 

んじや，を一ゆ一こ t でまた米巧。 



咖を食 


DNR 


D 恥〇〇をも 


| \ "/ 


条件分岐の話 


今回の X 68000 用のプログラムで私が手を入れ 
たのはバラメータの判定の部みでした。パラメ 
—夕がデータレジスタ D 5 じ入っていてその内 
容をキーじしていろいろな処理内容に飛ぶ，と 
いう処理をするのですが編集室に送られてきた 
プログラムはこんなふうじなっていました。 


cmp.b 

持 7， d 5 


beq 

い oil 

*7 なら 90 を回転 

cmp.b 

社 9， d 5 


beq 

r_roll 

*9 なら一 90 を回転 

cmp.b 

林 4， d 5 


beq 

b set 

*4 なら背景を SET 

cmp.b 

社 6， d 5 


cmp.b 

社 0, d 5 


beq 

g _ clr . 

*0 なら画面クリア 

け s 


* メインへ照る 


確かじこういう コン ペアと条件み岐がずら一 
つと並んでいるだけでもちゃんと動きますし， 
読んでもわかりますからべつに悪いとはいいま 
せん力く， BASIC にも IF 〜 THEN GOTO の羅歹りより 
も ON 〜 GOTO 命令が使われるようじマシン語で 
も定石としてこんなふうに書くのがふつうです。 
lea JMPTB し， a 5 

Isl.l 社 2, d 5 


jmp 0( a 5, d 5. l ) 

JMPTBL : 

bra.w g_clr *0 なら画面クリア 

bra.w gvon *1 なら GVON 

bra.w g_side *2 ならち右反転 

bra.w r_roll *9 なら一 90 度回転 

68000の豊富なアドレッシングモードはこう 
いうときのためじあるのです。この方法は昔は 
ゲームのキー入力 なんかでよくイ まってい ました。 
なぜなら前の方法では D 5 の内容じよって処理 
速度が微妙に違ってしまいますが後者では D 5 
の内容じよらず化巧速度は一定ピからです。 

また，こうすることじよってプログラムのサ 
イズをわずかながら，縮める効果もあります。 
このプログラ厶では条件み岐のお囲がワードで 
すのでひとつ当たり4バイト必要ですがうまく 
シヨー トブランチの範囲内にすべてのルーチン 
を収めるようじしてやればジャンプテーブルの 
大きさが半み（もちろん， IsU 持し D 5 じする） 
じなるのでさらに小さくなります。またこのプ 
ログラム自体もまだインデックスをうまくイ卖っ 
たりいろいろひねればまピまだ小さくなること 
でしよう。 
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ij ス M 


10 * SAVE" タニュータ • 3 ン " * 1989/3 by TADOMAME 

20 * 

30 WIDTH 80,25 ： INIT：CLS 4：KLIST 0：CONSOLE 0,25' < —— Turbo 

40 »WIDTH 80:INIT:CLS 4 > < - XI 

50 DE だ INT A-Z 

60 DIM BB$(2),NM$(75),BB(75) 

70 MAX=1 ： REC=16 ： X=0 ： Y=0 
80 BB${1)="Bin:":BB$(2)="Bas : " 

90 > 

100 DEVI$"0:",REC,FA$,FB$ 

110 FOR 1=0 TO 3 ： DT$=MID$(FA$,I»32+1,32) : GOSUB 420：NEXT 
120 FOR 1=0 TO 3:DT$=MID$(FB$,I*32+1,32) : GOSUB 420：NEXT 
130 REC=REC+1 ： GOTO 100 
140 » 

150 X=0:Y=0:NN=1:PLAY"O4C0" 

160 LOCATE X»26,Y:CREV 1 : PRINT BB$(BB(NN));NM$(NN 》 ；：CREV 0 
170 KEY0, :K$ = "" 

180 K$ = INKEY$：IF K$="’’ THEN 180 
190 IF K$=" •• OR K$ = CHR$(13) THEN 260 

200 IF K$="2" OR K$ 三 CHR$(31) THEN 310 

210 IF K$=..4" OR K$ = CHR$(29) THEN 330 

220 IF K$="6" OR K$=CHR$(28) THEN 350 

230 IF K$="8" OR K$=CHR$(30) THEN 370 

240 PLAY"O4C0" ： GOTO160 
250 > 

260 C し S: LOCATE10,10 : PRINT" シ/、，ラクオマナクタ • サイ"； CHR$ (11)* : END <—— テ • ハ • ックシ - [•] ヲトル 

270 •KEY0,CHR$(30,29) : CLS:PRINT "RUN" ； CHR$( 34 ) ； NM$(NN) ； CHR$(34)； : NEWON 

280 IF BB(NN)=1 THEN KEY0,"LO.M"+CHR$<34)+NM$(NN)+CHR$<34) 牛 ", R"+CHR>(13):END 

290 KEY0 , "R. +CHR$ ( 34 ) +NM$ (NN ) +CHR$ (34,13) : END 

300 ' 

310 IF Y<24 AND NN+3<MAX THEN YY=Y+l:GOTO 390 ELSE 240 
320 * 

330 IF X>0 THEN XX=X-l:GOTO 390 ELSE 240 
340 * 

350 IF X<2 AND NN+1<MAX THEN XX=X+1：GOTO 390 ELSE 240 
360 > 

370 IF Y>0 THEN YY=Y-1：GOTO 390 ELSE 240 
380 > 

390 LOCATE X»26,Y:PRINT BB$(BB(NN));NM$(NN);:X=XX:Y=yY:NN=Y*3+X+1 
400 PAUSE 1 : GOTO160 
410 > 

420 BBrASC(LEFT$(DT$,1))AND &H83:IF BB=1 OR BB=2 ELSE IF BB=&H83 THEN RETURN 150 

ナラオワ V 

430 IF MID$(DT$,2,8)="Start up" OR MID$(DT$,15,3)="Sya" THEN RETURN 
440 BB(MAX)=BB:NM$(MAX)=MID$(DT$,2,13 い "." +MID${DT$, 15,3 》 

450 LOCATE X,Y:PRINT ； NM$(MAX) 

460 MAX=MAX 牛 1:IF MAX=76 THEN RETURN 150 
470 X=X+26：IF X=78 THEN X=0 ： Y=Y+1 
480 RETURN 

490 » - コレテ-オワツ - 


U ス h2 





gm3.s 二 


36 

F_ 过扣 y2 2 

rts 



1 

♦ 




37 





2 

t GRAPHIC EFECT VERSION 4.00 

38 

本 

TOKEN 

table 


3 

♦ 




39 

F_token; 

dc ， b 

•gmove, ,0 * ••• コマンドの名が（か文キで ！ ) 

4 

♦ PRGRAMED By Show 

HI.10.20 

40 


dc ， b 

0 


5 

♦ BASICve で . By DEC 

HI ， 11，03 

41 





6 





42 

• ever 

、 



7 

，GLOBL 

_gmove * ♦• これはコンバイル用ね。 

43 





8 





44 

♦ 




9 





45 

♦ param table 


10 

t 




46 

本 




11 

本 Information Table 


47 





12 

本 




48 

F_parTbl : 

dc ， 1 

gmove_par 

13 

， text 



49 





14 





50 





15 

， dc ， 

1 

F—init 

*<*~BASIC のが々の 

51 

拿 




16 

， dc ， 

1 

F_run 

♦ テーブルたち 

52 

♦ parameter 

ID table 

17 

， dc. 

1 

F end 

♦ このへんはをが巧ぶだから 

53 

♦ 




18 

，dc • 

1 

F_exit 

* - つ》え、と。 

54 





19 

• dc ， 

1 

F break 


55 

gmove_par: 

dc. w 

$02 

♦ 引きなはおな（省跑 不可） 

20 

.dc. 

1 

F_ctrlD 


56 


dc ， w 

$ffff 

* 戻り化なし 

21 

• dc. 

1 

F 过 myl 


57 





22 

.dc. 

1 

F_dmy2 


58 

本 




23 

.dc. 

1 

F token 


59 

♦EXEC TAble 



24 

.dc. 

1 

F_parTbl 


60 

♦ 




25 

• dc • 

1 

F_ 色 xec 


61 





26 

， dc ， 

1 

0,0,0,0,0 


62 

し exec: 

过 C，1 

gmove 

:_func 

27 





63 





28 

拿 dummy 

** •■ でも巧觀投 ^ はな V 、。 

64 

iocs 

macro 

prl 

* IOCS コールのマクロを巧 

29 

F_init: 




65 


move.1 

#prl, 

d0 * (IOCS.MAC をつかわないから） 

30 

F_run ： 




66 


trap 

#15 


31 

F_end : 




67 


色 ndm 



32 

F_exit ： 




68 

,even 



33 

F break 




69 





34 

F_ctrlD ： 




7 白 

gmove_fu 打 c 

mov 色 •1 

12(8p) , 

d5 ♦GMOVE (BASIC ) のエント 

35 

F_dmy1 : 




71 


bsr 

gminit 
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山田格之 (24) 福ザお 










72 


clr ， 1 

d0 

182 


sub.l 

#$80002, a4 

73 


rts 


183 


cmp.l 

a3 • a4 

74 




184 


bgt 

gslp 

75 

—groove 

move.1 

8(a6) ,d5 * ここは BtoC じけらせてしまいました 

185 


bra 

pend 

76 


BRA 

L4 ♦手巧き雜さ c 

186 




77 

し 5 : 



187 




78 


MOVE.L 

8(A6),D5 

188 

本 



79 


bsr 

gminit 

189 

* 18 0 巧回 f かレーチン 

80 


MOVE ， し 

D0,8(A6) 

190 

本 



81 

L6: 



191 

♦move. 

1 #$COOOO0,aJ ♦ 上下，左も . 180 がら里 DAT A 

82 


UN し K 

A6 

192 




83 


RTS 


193 

h_roll 

move.1 

#$080000,aJ 

84 

し 4: 



194 

hrlp 

move.w 

(a3).d3 

85 


LINK 

A6,#0 

195 


move.w 

-<a" , la リい 

86 


BRA 

し 5 

196 


move.w 

d3, (a4) 

87 




197 


emp. i 

a3 , a4 

88 

♦ 



198 


bgt 

hrlp 

89 

♦ プ日ゲラムぶが 


199 


bra 

pend 

90 

本 



200 




91 




201 

拿 



92 




202 

* 画面クリアールーチン 

93 

帥 init : 

subq ， 1 

#1.a2 

203 

本 



94 


sub.l 

a し al ♦SUPER へ 

204 




95 


iocs 

S81 

205 

g_cir 

moveq，1 

#0,d0 

96 


move ， i 

dO.ab *A6 は SUPER のスタック 

206 


moveq.1 

#15,dl 

97 




207 

gclp 

move.w 

d0,(a3) 

98 

st&rt 

move.1 #$C 0000 0,a0 ****** 

208 


add.l 

#30,a3 


99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 


129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 


♦ + -9 けを回*が油部み 


move.1 #$C 00000 +1022,a 1 
move.l #$C7FFFE,d0 
move.1 #$C 80000 -1024,dl 
move.1 *511,d7 ♦♦♦♦♦♦♦ 

move.l #$C00000,a3 ♦ 上下、おお 180 度が通 DATA 


cmp.l #10,d5 
bcc pend 
lea JMPTB し， a5 
Isl.1 #2,d5 

jmp 0(a5,d5.1) 


» ここががめたがみ。 

け ASIC の ON goto みたいなもんてす。 


209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 


112 

JMPTB し： 

bra.w 

g_clr 

本 

0 なら国巧田クリアー 

222 

♦ move.l #$€80000-1024 

,dl t 

113 


bra.w 

gvo 打 

t 

1 なら GVON 

223 

♦ move. 1 #511 ,d7 

♦本拿拿 

114 


bra.w 

g_side 

本 

2 ならをち反 te 

224 





115 


bra.w 

pend 

♦ 


225 

1 roll 

move.l 

a2,d5 

* A2 離 

116 


bra.w 

b set 

♦ 


226 

Irlpl 

ov 色 •1 

d7,d6 


117 


bra.w 

h 二 roll 

本 

5 なら 180 巧回お 

227 


move.1 

a0, a2 


118 


bra.w 

b reset 

本 

6 なら巧 ♦を RESET 

228 


move.1 

al,a3 


119 


bra.w 

し roll 

本 

7 なら 90 巧回た 

229 


move.l 

d0,a4 


120 


bra.w 

g—ud 

♦ 

8 なら上下反 幸え 

230 


move.l 

dl,a5 


121 


bra.w 

r_roll 

♦ 

9 なら一 9 0 巧回 摩 5 

231 

lrlp2 

move.w 

(a2),d2 


122 






232 


move.w 

(a3),d3 


123 

pend: 

move.l 

a6, al 

♦ 

ユーザーモー ドへ 

233 


move.w 

(a4),d4 


124 


iocs 

$81 



234 


move.w 

(a5),(a4) 


125 


rts 


拿 

ィ了。 BASIC へ 

235 


move.w 

d3, (a2) 


126 

本 





236 


move.w 

d4,(a3) 


127 

* 背 * feSET 




237 


move.w 

过 2,(a5) 


128 

拿 





238 


addq，1 

#2,a2 



b_8et move.l #%0000000_0000000_00000_00000 _01I10_O,D2 
♦ 0000000 0000000 GGGGG RRRRR BBBBB 0 躲色 

move.1 #0,dl 
bra b_8ub 


胎 RESET 


b_reaet move.1 #$0,d2 
b_sub iocs $13 
bra pend 


GVON 


move.w #$10C,dl 
iocs $10 
move.1 #$E 82600 ,al 
move.w #%0010111 1,(al) 
bra pend 


上下反か!^チン 


239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 


153 

♦ 



263 

r_roll 

move.l 

a2,d5 

154 

本面 ove• 1 

が C 00000 |43> 上下，をを 180®^DATA を巧る 

264 

rrlpl 

move.1 

d7,d6 

155 




265 


move.1 

aO , & 2 

156 

g—U 过 

move. 1 

#$C7FC00,a4 

266 


move.l 

al,a3 

157 

udlpl 

move.l 

#512, d5 

267 


move.l 

d0,a4 

158 

udlp2 

move.w 

(a3),d3 

268 


move.1 

dl,a5 

159 


move.w 

(a4),(a3) + 

269 

rrip2 

move.w 

(a2),d2 

160 


move.w 

d3,(a4)+ 

270 


mov 色 ， w 

(a3)|d3 

161 


cmp.l 

#$040000,a3 

271 


move.w 

(a4),d4 

162 


bge 

start 

272 


move.w 

{a5),(a2) 

163 


subq，1 

#l,d5 

273 


move•w 

d2, (a3) 

164 


bgt 

udlp2 

274 


move•w 

d3, (a4) 

165 


sub.l 

#2048,a4 

275 


move.w 

d4, (a5) 

166 


bra 

udlpl 

276 


addq ， 1 

#2 ,a2 

167 




277 


subq，1 

#2,a4 

168 

拿 



278 


add.l 

#$400 ,a3 

169 

* 左右反 ♦ かレ-チン 


279 


sub.l 

#$400, a5 

170 




280 


subq ， 1 

#1,d6 

171 

♦move.l 

#$C 00000 ,A3 ♦±T.fc&180«[^DATA$^tr?f 

281 


bne 

rrip2 

172 




282 


subq.1 

#2,d7 

173 

g side 

move.l 

#$C 白 03FE,a4 

283 


bes 

rrend 

174 

gaip 

move.w 

(a3),d3 

284 


add.l 

#1024+2,aO 

175 


move.w 

{a4),(a3) 

285 


add.l 

#1024-2,al 

176 


move.w 

d3, (a4) 

286 


sub.l 

#1024+2,d0 

177 


add.l 

#1024 ’aS 

287 


sub.l 

#1024-2,dl 

178 


add.l 

#1024, a4 

288 


bra 

rrlpl 

179 


crap，1 

#$C7FFFE,a3 

289 

rrend 

move.l 

d5,a2 

180 


bit 

gslp 

290 


bra 

pend 

181 


sub.l 

#$7FFFE,a3 

291 

， end 



►わ 

つ！ 本の 

「ベりつ」という - 音が消えているではないか！ 

なた白はをんなにがわっ 





cmp.l 
bit 
sub.1 
subq .1 
bgt 
bra 


#$C80000,a3 

gclp 

#$80000 ,a3 
#1,dl 
gclp 

pend 


9 0 巧回かチン 


move 

move 

move 


#$C00000,a0 本 ♦ 拿拿 ♦ 
#$000000+1022,al 
#$C7FFFE,d0 


このがみ湖を齡 


subq. 1 #2,a4 
add.1 #$400 ,a3 

sub.l #$400, a5 
subq.1 #1,d6 


bne 
subq.1 

be 3 

add.l 

add.l 

sub.l 

sub.l 

bra 

move.1 
bra 


lrlp2 

#2,d7 

Irend 

#1024+2,a0 
#1024-2,al 
#1024+2,dO 
#1024-2,dl 
Irlpl 
d5,a2 
pend 


-9 〇巧回>かレーチン 

move.l #$C000O0,a0 ♦♦♦♦♦♦ 

move.l #$C00000+1022,al 本 

move.1 #$C7FFFE,D0 ♦ この部み細を巧さ 

move. 1 #$080000-1024 ,cll ♦ 

move.l #511 ,d7 ♦♦ 本♦♦パ 

A 2 恃进 


てないのに，むんとなく巧した気分だみ。 


栗が明 （20) 埼おお 


(で） の シヨー トプロ ぱ一 てい 105 










第 34 回瓣雜腑臟 I 一 お茶目な計算おたち 


W 邮 bit ブロセツサの巧巧 


[_ R に C ， RISC の乂含喔 / 

パソコ ンの I 化 巧ではまだをの波は狎し寄 
せてきていないようですカミ， パソコンより 
1 クラス 上の マシンで ある ワークステーシヨ 
ンの 世が では，いまや プロ 七ッサには RISC 
(简単な命令だけからなる命令七ットを W 愈 
して減を苦茶速いスピードを実現するァー 
キテク チヤとでもいいましょう力 >) を採用 
するの力 S '， 巧ち消すことのできない流れの 
ようです。確かに 10 MIPS 程度でふ一ふ一 
いっている CISC にがして， RISC カミ「20 
MIPS ，30 MIPS は当たりまえ一！」とカナ 
キリ声を..1 こげて いるのですから，ついをっ 
もに手を化してしまうのが当然な話といえ 
ましょう。 マクロに 見た場合，たとえぶ ソ 
フト ウェアの ライフサイクル という商から 
見ても，本当にそっちが速いかどうかは， 
かなり問题だと思われますが。 

こう， RISC , RISC I 大合リ呂されると， 
疏巧，をう8年ぐらい前に論文を読んだと 
きには，これはすごいと思った気持も扛さ 
すがにどっかにいってしまい，いったいなん 
なんだ、このブームは， t いう気巧もにな 
ってしまいます。まあとにかく速いこ t は 
いいことなのでしょう。僕自身扛木ットワ 
ークに 恵まれているけ少な言葉だ）ので， 
仕事にがりかかり始めるときは自分の横1 
メートルに薇いてある68系のプロ七ッサを 
使っていても，もょっと時間のかかるプロ 
グラムを走らせる場合には，実物をろくに 
見むこともない遠くにあるワークステーシ 
ヨンの中に )1 义まっている SPA 民 C チップをご 
く自然に使ってしまいます。 

をのう ち， ハ〇ソコンでも民 ISC フ。口七ツサ 



は採用されて， 

「 RISC パワーを I 淵！ 

スピードアップ5巧（当社比）」 
など t いう宣なをするようになるし思いま 
す。奠際，いままで使っていたマシンカ s ' 急に 
5倍速くなると世がはがら〇と'《わるもの 
です。 

ごく卑近な例を化しましよう。いまは，あ 
るソフト ハウスの 技術乃は，ワープロをバ 
—ジョンアップしたときの，付•加した機能 
あたりの速度の低下量によって，ある程度 
見積もるこ t ができると思われます。ここで 
いっているのはこういうことです。単に機 
能を增やしていくということは，ある程度 
の技術力があれば原理的に雛しいことはな 
い場合が多いのですが，補々の機能をどの 
ようにうまく （速度が落七ないように）統 
おするかという基本的な設計というのは， 
より マクロな 视野が必要であり，ここのあ 
たりが をの ソフトウェア ハウス の投術力を 
如実に物語るという意睐です。 

もし，急に5倍速くなったら，逆に速す 
ぎるということになり，パラメータを入れ 
て遅らせなくてはならなくなることも少な 
からず化ずるでしよう。したがって上で述 
ベたような判断というのはあまり意眯がな 
くなるわけです。ですから，が新的な速度 
向 h がなされた後のしばらくの問は，ソフ 
トウユアの速さとは! IU こ畔|[リ待ちのパラメ 
—夕いうことが多くなり，ソフトウユア 
の評価基淮がより内容のなことにを化する 
ということになるしがわれるのです。 

/ RISC の次は VUW の大台唱マ/ 

RISC 一辺削の様相を站せているワークス 
テーションが場ですが，次の波は何かとい 
えば，をれはやはり VLIW ということなの 
でしよう 。 VLIW は Very Long Instruction 
Word (とてらない命令韶幅）の頭文字をと 
った言葉で，をのもつ慈睐自体は説明する 
までらないでしよう。命令の1ワードが， 
16ビットや32ビットではなく，数百あるい 
は1,00〇ビットを越えるという想像を絶す 
るような命令幅をもつアーキテクチヤのこ 
とです。 

VLIW は素哨らしいということを最初に 
知ったのは，現在は卜 - I 本 IBM が京基礎研究 
所の所長をされている鈴木刖乂化生の特別 


纖藉のなかででした。あまりにも突拍子もな 
いという力>，複雑な方ぶのような気がした 
ので，瓣義終了をに思わず，「をんなに權雑 
なソフトウェアとハードウェアが必嬰なの 
ならば，計算モデルのすっきりした デー タ 
フローマシンの はうがましではないか？」 
などという質問をしてしまいました。をれ 
に対する明確な答えという扛のは，記憶し 
ていないのですが，まあをのころデータ フ 
ローマシンの 勉強を始めたころでした（し 
かも デー タフ ローマシンの! J つ問題点まで 
理解していなかった）ので，思わずをんな 
ことをいったのでしょう。 

この VLIW アーキテクチヤにわける1命 
令はいままでのプロ七ッサの命令とはまっ 
たく意味合いが異なります。ひとつのバカ 
良い命令は，いくつもの独立したオペレー 
ション（操作）が寄せ集まったものです。 
たとえば，あるひとつの命令といってら， 
をれはレジスタ1とレジスタ2を拙'ける •! •奥 
作やレジスタ3とレジスタ4を足す操作や 
あるメモリ番地からデータをレジスタ5に 
むってくる操作などを自由に並べたのに 
なっているのです（図1)。 

らうおわかりだと思います力 S '， 要するに 
VLIW は並列計剪をひ i ： つのプロ七ッホ内 
で突現しよう心する，ひとつの並列実け方 
ぶなのです。をして，ひとつの命令の中に 
並べられた複数の操作はまったく同畔に行 
われます。 

でもまあ，いま説明しただけでは，どこが 
すごいのかわからなくて当然です。 VLIW を 
かのトレンドのま役たらしめることができ 
るのは，をの遊にある「トレーススケジユ 
—リング」というソフトウェア上の—大きな 
収禮があってこをなのですから。 

[_ C 戶 U のビツ S 数の意巧 y 

CPU のビット数といっても，目をがける 
位置によって意味がまったく異なってきま 
す。ちょっと VLIW をのものからはずれる 
ことになります力 S '， 計算機にとってビット 
数が意昧することは大事なことですので， 
さらっ L 見てわくことにしましょう。 

最近の BYTE 誌にもょうど「32ビットで 
十分なのか？」という記事1がありまして， 
ビット幅の意睐づけをいくつかの観点から 
紹介していますので，をの分類に従って備 
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Arita Takaya 有田隆也 


単に化ることにします。 

1) プロ七ッサのデータ 

プロセッサの扱うデータは，をのプロ七ッ 
サでをるブログラミング言語のらつデータ 
タイプをサポートすべきである。 

2) プロ七ッサの命令 

民 ISC にせよ CISC にせよ，命令語幅は32 
ビットで十分であるとをえられる。 

3) プロ七ツサのアドレス 

みプログラム（プロ七ス） の もつアドレス 
空閒は增大化する力 S '， アドレッ シン グのネ支 
法で当分はがお|ザ能である。たとえば，2 
つのレジスタをつなげて閒梭アドレツシン 
グを使う方法がある。 

4) システムバンド幅 

プロ七ッサの速度に応じて，外部のメモリ 
などにがする転送改を增やす必巧がある。 
この變ボは，階/ mi 勺なメモリ桃ぶ；（キヤッ 
シュ）の採用である程度抑えることができ 
る。必要な1秒当むりの転送な C は次の式; 
で表される。 

C = MIPSx (SZI + F 民 WxSZD ) 
MIPS :1か当たりにブロ七ッサが类斤す 
る平ょ勾命令数 

SZI : 命令の平均バイト数 
F 民 W : メモリをアク七スする斟1な 
SZD :アク七スデータの平巧バイト長 
たとえば， 22 MIPS のプロ七ッサで ， SZI 
= 4.0 ， FRW = 0.3 ，SZD = 3.8 とすると， 

C は，113となります。1秒当たり 1 M バイ 
卜を松•送しなければならないわけです。こ 
のような意味でバス I 幅を広げる必髮が化て 
くるわけです。 

なわこの記事の中では， 2) を姐るとわか 
るように，命令帖はいまのままでよいとし 
ています。 VLIW にら少し触れていますが， 
プロ七ッサ市場に於嚮を与えるのには最低 
でも5年はかかる（まったくの疑|!!1巧！） 
とだけいって深入りは避けています。 

[_ S レーススケジユ ー U ンブ/ 

プロ 七 ッサの中にある演算 ユニット ALU 
などをいくつら化べてひとつの命令で同時 
に動かし，並列腹を得るということです。 
もし，10側の ユニッ トをいつも同畔に動力‘ 
すことができたのなら ば， プロ 七ッサ とし 
ては10倍速くなったことを意味します。こ 
のようなをえ方は，ホ祈的でらなんでもな 


くて，が列おけの方法 I :してはきわめて自 
がな考え方だと思います。 

VLIW アーキテクチャ マシン が奥際に現 
れなかったのは，基本ブロックの體，わかり 
やすくいうならば分岐命令の链があったか 
らなのです。プログラム中に现れる分岐命 
令の割をはふつう 10 % か 1 :^ 30 % く、、らいでし 
よう。つまり，平均して 3 から 8 命令ごと 
にひ L つはジャンプ命令が含まれているわ 
けです。 

をしてジャンプ命令があると， VLIW 的 
な命令の誌め込みはしにく くなるわけです。 
特にをか分贴の場合はいずれにせよ荣件 
判脱の結果を怖つことが必叟:になるわけで 
す。要するに，条件分岐命令がふつうのプ 
ログラムではしよっもゅうあるために，プ 
ログラムむ体のもつ並列度というらのが限 
られてしまい，いくらお雑な ALU を用意し 
てら，同時に炎けできる傑作などあまり期 
诗で きないとずっと考•え心れてきたわけな 
のです。 

ここで，牛:まれむ刚期のな手法が， トレ 
—ススケ ジユーリングリです。 トレーススケ 
ジューリングのすごいところは， if 义で，式 
を評仙 i しむ結果が輿になるか偽になるかで 
傑作をか断することなく，輿になるか倫に 
なるかを桃をして雌率の蔚いほうのパスを 
次々！:選んだあしをのパスの操作群を V 
LIW 命令としてつなぎ合わせて ili 適 化スケ 
ジューリングを巧うというらのです。 

このスケジューリングでは，無数のブ 
ロック（采化分岐などで区切られる命令の 
間まり）の1!りを操作が移動することになり 
ます。 ただし ，期待していた輿偽が逆に化 
た 場合のむめに mti コードという^のも埋 
め込む必嬰があ0ます。 

とにかく，この權雑なスケジューリング 
は，最近のソフトウュア巧術の人きな収禮 
といえます。 

[_ VLIW はどこまで並列処理？ 7 

パソコンには民 ISC 力;'採け j されるだろう， 
VLIW 方ぶの マイクロプロセッサが L 、まに 普 
&するだろうなどというようなお训は，いう 
だけならば，きわめて備単にいうことができ 
ます。大学などの研究 レベル，メーカー の 

研がレベル，プロ七ツサのレベル，パソコ 
ンのレベルな どが あり， どんどんた刀が'変 


図1 VUW プログラムの例 


a) 


C=A 卡 B 
K=I*J 
L=M-K 
Q=C/K 


b) LOAD 


LOADS 
C=A+B 
STORE C 
LOAD I 
LOAD J 
K=I*J 
STORE K 
LOADM 
し =M-K 
STORE し 
Q=C/K 
STORE Q 


c) LoadStore IMul _LoadStor 


Add 一 


し OADA * LOAD B * * 

LOAD I * LOAD J ♦ * 

LOADM K=I*J STORE C * * 

* ♦ STORE K L=M-KQ=C/K 

STORE L ♦ STORE Q ♦ ♦ 


a ) のようなブログラムは，ふつう b ) のよう 
な機械語に表すことができるが， VLIW 計算機 
では C) のような機械語じなる。横 1 列がひと 
つの機械語命令であり，同時に実巧されるの 
で，たったの5ステップで実斤されることじ 
なる。 

わっていくのです力;'，ただしそれらのレべ 
ルが f 封船するのには時間差がかなりあるから 
です（最初の2っはもよっと微妙ですが)。 

VLIW の次のかの;欠ぐらいを目指してい 
るみ分として，ここでは VLIW のもつマイ 
ナス雨をいくつか梢楠して，次にたぶん流 
巧するであろう VLIW に閱する詰をまとめ 
ることにしましよう。 

VLIW 思想の欠点をの1 
遂か型言語を敵かからターゲットとして 
いるため，シミュレーションでだ幸た100ぶ 
い並列度が現奠にはほとんど得られない。 
VLIW 思想の欠.なをの2 

トレースが当たっているうちは报適だが， 
だめな場合にはっけがくる（.お.分五分とい 
う策が分岐は苦手である）。 

VLIW アーキテクチャにきわめてぶ案な 
コンピュータ‘ （1024 ビットというと てつ も 
ない命令幅をもつ）がアメリカのマルチフ 
口ーコンピュータ社から売られています。 
一度使ってみたいなあといっら思っていま 
すけれどをのチャンスがなぜ’かありません。 
値が-位のゎをの使える人はぜひ巧ってみて 
ください。 
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猫とコピユータ 

鬟遷輕=])レス 

1 akazawa Kyoko 

■I 高沢恭子 __ 


なん/ごかとってもあったかい11巧の荒川 
上手は，わ散歩の人もたくさんいる。小学 
1年生のアッ（アキコ）ちゃんは，段ボー 
ルをひきずって，またエッサエッサと下か 
ら登ってきた。てっぺんにいるノタハ0のをば 
まできて見上げる目力す，思いっきり丸く大 
きく輝いている。いま2人は，わシリに段 
ボールをあてがって，±手すべりに励んで 
いらのすご D こんなにやりがいのあるマジメ 
な遊びを理解できる大人は，パパのほかに 
はをんなに何人もいないのだから，アッち 
ゃんは尊敬と満足でハズんでいる。この間 
はアッちゃんの自転車の練習なのに，マク 
ドナルドのハンバーガーしどうしてかラ 
ジコンの自動華も持ってきたパパなのだ。 
下のグラウンドでは，ヒット乱発の草野球 
チームが沸き返っている。 

ノ《ハ0はちゃんと止手すべりの仲間を務め 
ながら，頭の中では大小，粗密のさまざま 
な計画を並べかえている。 

本業の全社の仕事は，もちろんいつもメ 
ニューにある力す，をれが隅のほうに押しや 
られたり，下のほうに潰されたり。まずは 
いちばん近いイベントである，荒川区から 
委託された「川の手 セールスマン」 として 
の仕事，『パソコン通信フェア』の開催があ 
る。 

をれから来春の FBI (通信ネット）本部の 
新 ビルへの 移転しホット述営の新展望の 
数々。背中じは，発足したばかりのを国 
BBS 連絡協謙をの常任幹事としての任務 
のあれこれや構想 ， etc & etc 。 初期化され 
たばかりの計画もあれば，二重，ミ重の奥 
'巧い階層までできた計画もある。 

をのすきまに，アッちゃんとお兄ちゃん 
のこと，ママのこと，空手（有段者です） 
のこしいろいろ詰め込んで，ノタハ。は端正 
な顔ですまして王手すべりに励んでいる。 

J り夕〇 h! X 1990.1. 


か パパは情 

11巧3日，池袋サンシャインシティでの 
某大手メーカー主催による「ノタソコンフエ 
ァ’89」の最終日。催しのひとつである女性 
向けのトークサロンに講 i 寅者として招かれ 
た。1日は評論家の五化利矢子さん，2日 
はテクニカルライターの高橋慈子さん，を 
して3日は私。約1時間の話のあしノ《ソ 
通の女性ネットワーカーが，ユーザーとし 
て体験談を語るという形式だ。全員1000人 
の無料 BBS , わカミ FB 卜 NET からら，シスオ 
ぺ夫人の「えいりあんさちこ」さんがゎ呼 
びを受けて，1日の五化さんのあとにキャ 
リアのある女性ネットワーカーとして，パ 
ソ通の実際じついていくつかのゎ話をした。 

私のほうは，あらかじめの巧ち合わせや 
進行台本をちょうだいしていたものの，当 
日にならなければどんな方たちが集まるの 
か詳細は不明 t いうことで，準備にも限界 
があった。聴講はハガキでの申し込みによ 
るらので，約80名の定員だをうだ。 

当日は文化の日でもあり，サンシャイン 
シティはたいへんな人出で，トークサロン 
のはうもまあまあの満席だった。 パソコン 
に興味のある方たちであるのは当がだが， 
また V 《ソコンには 触れてみたことがないと 
いう人も3分の1くらい，ほかの人もゎゎ 
むねは初'じ、者/ご。 

語った内容は，私が知る限りでの パソコ 
ン約10年の流れし私が見つけた「自分な 
りの ノタソコン」について。 をしてわずかば 
かりの体験的アドバイスと，初'じ、者には収 
穫の多い パソ 通へのいざない。司を者の要 
領を得た進斤で，大きな失敗もなく持ち時 
間を消イヒした。 

「レディスサ ロン」 t 名づけられた集ま 
りに，たったひとり女装もせずに座ってい 


みみ 

みみ 

木枯らしの吹さめける季節だといラのに， 
いつをアクティブなキヨウコさん。トーク 
サロンで講演をしたり，パソ通仲間たちと 
イベン S をこなした0と，あいかわらず忙 
しい毎曰を送っているよラでず。 


てくれた男の人は，アツちゃんとママのサ 
チコさんを伴った FBI のシスオペ， nin 隊長 
こナカムラ（中がず利氏）さんだった。 

f 木日のノ、0パのフリをして，が間を目いっ 
ぱい生かした動きをする人。さり気ないサ 
ポートをしてくれながら， nin 隊長はサンシ 
ヤインシテイかごとぶんくらいの情報を持 
って帰るだろう。本業に身を隠して （？） 
誰とでも軽やかに，時にクールにおしなが 
ら，いっも企画と夢を抱えていて，やがて 
みんなにかけてくれる，をんな人だ。 

か たのまれちゃった 

すこし前のこと，用事っづきのあと FBI 
に何日ぶりかのアクセスをしたら，どうや 
ら隊長が深夜のテレビ番組に「川の手荒川 
七ールスマン」のひとりとして， P 民出演し 
たらしい。デザイナーの KIKU さんの作品 
である FBI のネームプレートを持って，11 
巧26日の「パソ通 フェア」 についてのイン 
フオメーションをしたのだをうだ。「ビデオ 
編集がマズかった」と力、「隊長，あがって 
ましたね」なんていう書き込みがイベント 
ボードじ連なっていた。 

荒川区が’86年から始めた新しい町づく 
り「川の手キャンペーン」は，每年意欲的 
な テー マのもとに穂み重ねをっづけている 
ようだ。最初の2年はポスターや作品展で 
「川の手 J の名やイメージを浸透させ，’ 88 
年には「川の手探偵団」の募集で区外の人 
も交えて荒川の良さを発見してもらい，を 
の活動 t をの後の「全国探偵団を織」の報 
告結果から，’89年の新たな テーマを 見っけ 
化した。 

をこで結論された，区のセールスポイン 
卜『人の住む'まち』をコン七プトじ，荒川 
区の良さを宣伝すること。その方法として 
荒川区を「外」じ向かって売り这んでくれ 









る 「川の手 七 ールス マン」 を募集，「セール 
ス マン」 各自じひとつずつのイベントを主 
催してもらうということだった。 

自分たちの町の再発見や新しい「ふるさ 
とづくり」は各地でも盛んだが，内外の住 
民をスタッフに巻き込んで意志的な参加を 
させてしまう荒川区のキャンペーンは，企 
画がをのまま成果の一部にもなる立体的な 
アイデアだと思う。 

「セー ルス マン」 は現在，過去，将来の 
荒川区住民で，これならば私に閒いて，と 
いう得意々野を持った人。 P 民の方法とイべ 
ントの企画案の提出によって応募できる。 

ところ力す，得意分野を持つ人で，イベン 
卜の關催をできる人の応募は，区がはじめ 
予想していた数になかなか達しなかった。 
荒川区民である FBI の nin 隊長は，すでに実 
線を知る区役所企画課内の探偵団事務局の 
カワクダ氏から，ぜひ七ールスマンとして 
応募のうえ，「パ ソコ ン通信」を テーマにイ 
ベントをわ願いできないかと巧■證された。 

「合格」した隊長は，さっそく七ールス 
マン I ：してひ！：肌ぬごう t いうこ t になっ 
たわけだ。 

み 区民に通信初が験を 

たのもしい七ールスマンたちの顔写真入 
りポスターは， JR ， 私鉄各駅に褐示され， 
イベントもつぎつぎと実施されていった。 

運お手ひとりつきの都電7000型車両の重 
さを，何人の力で引けるかというクイズつ 
きの「都電とつなひき」。「星の王子さま」 

とキャンぺーン映画「牌田川フアンタジー」 
を上映する「納涼映画を」。わ寺の本堂をを 
場じして，クラシック t 童謡をプロの演奏 
で聴かせてくれる「さいこうじ（西光寺） 
こんさあと」。台本なし，自由参加で，素人 
役者が自分の考えや夢をわ芝居で演じる 
「 ARAKAWA 演劇サーカス」。早稲田〜ミ 
ノ輪間を，音楽と食事を楽しみながら優雅 
な気分にひたる「オリエント都電特別列 
車」。そんなな力、でも， nin 隊長の巧当する 
「パソコン通信フユア」は，区では初めて 
の試みである。 

いま全体的にパソコンへの閱心が上昇し 
ているなかで，特に「通信」への興味が高ま 
ってきている。テレビドラマなどの影響も 
大きく，女性の関‘じ、も強いをうだ。文化の日 
のトークサロンのが，「パソ通をやってみた 



ぃ人」い、う司会者の問ぃに，7割近 
ぃ人が手を挙げたのを見てもうなず 
ける。これはなかなかタイムリーで， 
効果的なイベントになりをうだ。 

11巧26 日， 会場は巧屋义化を館 1 F 
多目的 ホール。 FB 卜 NET 金体が隊 
長を ノ《ックアッ プす る。 を場を3 つの 
七クションに分け，ひとつは BM (通 
信 ホストプログラム，ビッグモデル） 

シミュレーシヨン，ひとつは七ミナ 
— ，もうひとつは，星占ぃ，電子駄菓 
子屋， オセロ ゲ ーム， 休憩場所に する。 

七ミナーの予定は，1時限めは 
MINE 氏による「パソコン通信概 
論」。2時限めは隊長の「初'じ、者のた 
めのパソコン通信」で，これは実習。 

化憩のあし PATA 氏 & BOB 氏のコ 
ンビ での ハイテンション ジョッキー，本場 
アメリカの火乎 BBS にアク七スして「英 
語でチャット」してみようとぃうらの。 

イベントボードの隊長の企画を見て IB 
PAT A 氏カミ「わわ，英語チャットの練習し 
なくちゃ/ごわ」なんて言ってる。 

か 夢をおてつだい 

通信シミュレーションは9回線で実施， 
うち1本は荒川 NTT の協力で，電話回線に 
よって外部との接続ができるようになって 
ぃる。駭長は端末集めの協力を呼びかける。 

「ラップトップ，もしくはワープロなど 
当日貸してぃただける方，またお願ぃしま 
す。ぃつもの SSK さん， Impulse さん，あと 
純姫さんだっけ？力，な。9回線を予定し 
てぃますので……2回線は XI グループに 
より予約であと7台です。星占ぃ用に98が 
ぃるし，誰か Mac でぃらっしゃぃま しすこ 
ね」「民 S -232 C ケーブル，七ミナー用にし 
BM シミュレーシヨン用に9。特にリバー 
スがぃぃんですけど，わ持もの方ご連絡く 
ださぃ」「ぶんさんへ。ぃつら ハン ダを持っ 
ての緊急メンテ担当の阿部さんが，アメリ 
力へ出張になってしまぃました。ぶんさん 
には， ハン ダごてとテスター持参で，電気 
屋さんを当日お願ぃしたぃと思ぃます。も 
し，モジュラージャックを作る工具（名前 
忘れた）もあったらわ願ぃします。部品は 
ぃくつか持ってぃきます。あの規模で，配 
線をやると1力所は I 祈線などがありますの 
で，よろしく」「はい。りよ一かい」とぶん 


さん。 

「クロス1本確保しました。自作なんで 
すが，テストの結果2400 bps で文字化けな 
し。3 メートルあります」とながみね講師。 

「はい，了解。備品には FD のシール等を使 
って名前がわかるようにしてわいてくださ 
いねえ。帰ったら98が1台よけいにあった 
ぁなんていうの困りますから」と隊長。 

つづいて 「286 L 巨とクロス1本持ってい 
きます」と純姫さん。「了解。よろしくわ願 
いいたします。端末ソフトらね」と隊長。 

「天婦羅★兰杯酢さんへ。駄菓子屋さん 
の件です。セミナー關催中だけ，パソコン 
からの音楽を止められるようにプログラム 
してください」 

「 CLOVIS 君へ。 を場警備 ( SWAT ) も 
ですけど，七ミナー用 C 民 T に七ミナーをし 
ていないあいだ電光掲示板みたいにメツ七 
-ジを流してわきたし、ので， FD で一式作っ 
ておいてください。 PDS でありましたよ 
ね。デカ文字の横スクロールするやつです。 
テキストは，当日書き込んでも OK です」 
星占いは，広島のイマオカさんのプログ 
ラムを了解を得てホ平借することじなり，わ 
が家じあったものをコピーして準備。これ 
はプリントアウトのサービスつき。 

才七ロゲームは， ながみね講師の XI での 
作品。人工無能，愛称「美奈子」ちゃんも 
活躍するらしく，祖当の夫も準備中だ。 

夢を セールス するナカ ムラ 隊長の もし 
夢を手伝う喜びを么めて，みんなその日に 
備えている。 
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XI / turbo 用シ S ユレーシヨングーム 


Super Battle 


K 曰 med 曰 M 曰 s 曰 hiko 


亀田雅彥 


— Prolog 

中來の!：ある2力国では，宗教対立に根 
ざすドロ i 召の戦争が8年に渡って続けられ 
ていた。国連の調停作業も2年前から暗礁 
に乗り上げたままだ。ゎ互いの港湾施設と 
もことごとく破攘され，もはや石油の輪化 
もほとんどないが態だ。武器は，中古品の 
供与と借款によってまかなわれていたので， 
国の経済は両国とも崩壊寸前だったのであ 
る。 

しかし，砂、漠の民に I って，戒律の敵し 
い宗教は絶が不可侵なもの t されてきた。 
戒律を破ることは，すなわも死を意味する 
ものだった。したがって，両国民はをれぞ 
れの唯一絶対神を信じ，をの名を叫びな力 3 ' 
ら戦場に散っていったのである。 

をして忘れてはならない重要な要因がも 
うひとつある。をれは，両大国の軍事的圧 
力である。一方はアメリカを中心する西 
側世界とつながり，一方はソビエト•中国 
を中心 I :する東側と結びついていた。両圃 
とも，表立って支援するようなこ t はなか 
った力す，実戦に巧入され ている 兵器からを 
のことはすぐに察せられるのだった。すで 
に両体制の代理戦争だったのである。 

をんなホ斤り，一方の国の指導者が突然死 
じした。一部では暗殺説も流れたが，どう 
やら病死だったらしい。をの園では，指導 
者の喪が巧けしだい全面な勢に出ると宣言。 
実際に相手の領±深くまで侵入し，首都に 
迫る勢いを見せた。相手側も国連を通じて 



声明を発表し，敵を侵略軍と位嚴づけた。 

わ互いに手持ちの兵器は限られている。侵 
略軍対防衛軍の戦いは，短期決戦ですぐに 
も決着がつくだろう。君にはこの最後の攻 
防戦の司令官として，第一線で活躍しても 
らいたい。圃の命逃をかけて，若の健闘を 
がる。 

=1 入力方法 

オール BASIC のプログラムなので，リス 
卜しリスト2の顺で入力して，同じデバ 
イス上に セー ブしてほしい。をの際，リス 
卜1はなんでらいい力;'，リスト2は必ず 
" Battle . Bas " というファイル名にするこ 
と。リストし2とも， XI 用 BASIC ( CZ - 
8 FB 01 か CZ -8 CB 01) で入力•実行•するよう 
になっている。しかし ， turboBASIC (CZ 
-8 FB 02) や Z - BASK ： ( CZ -8 FB 03) でも， 
1050斤の前のほうのを秋！「’」を取るこ t で 
動作可能である。また， CZ -8 FB 02/3 で高解 
像度ディスプレイを使っている方は，1050 
行の前後両方の注釈を取ることで，高解像 
度で遊べる。 

• 実行方法は，リスト1，2を七ーブした 
あとリスト1を民 UN するだけである。 
PCG をセットして，自動的にリスト2を読 
み込みゲームが始まる。 

= PLAY 

ゲームは2人が戦型で，侵略軍^防衛軍 
(先攻と後な）に分かれて戦う。それぞれ 
に6個の兵器と6個のイベントが配られる 
から，相手の兵器の禪類を見ながら，自分 
の兵器とイベントをひとつずつ選ぶ。相手 
も選んでくるので，をこで兵器の基本な撃 
値と防御値にイベントの修正俯を加えた値 
で戦う。先攻兵器の攻撃と後攻巧器の反撃 
で1フェイダで，破壊された兵器はなくな 
り生き残ったらのはまた使える。イベント 
は必ずひ t つ消數する。このフェイズを6 


大戦略ライクなヴーム性を盛0込んだ乂二 
ュー選択方式のシ S ュレーシヨングーム。 
軽快な思考ルーチンとスピーディな処理で 
白熱の戦闘フェイスが楽しめる。コンピュ 
ータ巧ブレイ一だけでな<，人間同±, 
コンピュータ同±のが戦モードをあるぞ。 

回やって，破壊された兵器の多いほうが負 
けとなり引きかけもま)る。 6フェイズで1 
ターンで，4ターンまで行われ最終的な勝 
敗が決定する。2夕ーンずつ々け合った場 
合は防衛軍の勝ちとする。なゎ，1ターン 
ごとに先攻と後攻は入れ替わる。1ターン 
生き残った兵器があれば次のターンに待ち 
越される。 

実際のゲーム中では，すべてテンキーの 
2，8で選びリターンキーで決定するだけ 
なので，プレイしてみれば要領はわかるは 
ずだ。 

起動するとまず，防衛軍心侵略军の設定 
をする。をれぞれの軍を，人間がやるかコ 
ンピュータカ;'やるかを決定する。コンピュ 
—夕1と2の違いはあとで述べる。をのあと 
は，それぞれの軍の兵器生産パターンの決 
定だ。たとえば，空軍を選べば空の兵器し 
か配られない。バランスがよいのはすべて 
の兵器が使えるパターンである。 

ゲームが始まったら，先な側（を）から 
兵器を選ぶ。兵器の下の青い数字は，左力， 
らが空攻擊値，対地攻撃値，防御値だ。後 
攻側（左）が選んだら表示が変わって，イ 
ベントを選ぶ。数字の意味は兵器と同じな 
のだが，特殊なのは「先制な撃」だ。化な 
侧の特権で，先攻の攻撃が成功すれば後攻 
からの反撃ができなくなる。先なが失敗す 
れば普通に反擊できる。なゎ，後攻が「先 
制攻撃」を選んでも何も起こらない。 

をしてが方 t もイベントを選ぶし右下 
に横倍角の数字が2つクルクル変わってい 
て ， 「A : 6 D : 8」とか出ているだろ 
う。これらの数字で勝败を決めるわけだが， 
プレイヤーはをれほど気にしなくてよい。 

リターンキーを押せば勝手に進行していく 
のである。ただ，いざというときに知って 
いると気合いが入るだろうから，詳しい説 
明をあとで斤う。画面中央よりちょっと上 
の赤い星印は，破壊した敵の兵器数であり， 
これの多いほうがをのフェイズの勝利者で 
ある。 


110 Oh ! X 1990.1. 








s プログラム 

プログラムのメインルーチンは 1090 〜 
1190斤で， ゲームの 始めと終わり，をれと 
4夕ーン分を嫂理している。そこで事実上 
の中核となっているのは， " fight " という ラ 
ベルのサブ ノレー チンで， 6 フェイ ズ分を姐 
当している。 

さらにをのなかでも重要なのが '， “sele 
ct " と " hantei " である。 " select " は，兵器 
選択サブルーチンを呼ぶための上位ルーチ 
ンで， " selects " はイベント選がのをれであ 
る。人間か，コンピュータの思考ルーチン 
に斤くのかの分かれ目がここだ。 " hantei ” 
は読んで字のごとく，兵器が破壊されたか 
どうかの判定ルーチンである。さっきはリ 
夕—ン キ—を押せば勝手に進行すると書い 
たが， 実は1890行の IF 义のような化埋をし 
ている。リターンキーを押したときの倍角 
の2つの数字の合計力％ i で， wd が修正防御 
値（兵器の基本防御値+イべントの修正 
値)， wa が'修正攻擊値。 kw 二0が破壊された 
ということだから， wd — wa + 6が si より小 
さい！：き，破壊されたということである。 

これは攻撃側，反擊側ともに同じだ。ここ 
ぞというときは自分で計算してから，気合 
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いを込めてリターンキーを押してほしい。 

今度は， " thinkl 〜3”（略して！〜3 ) の 
説明である。これらはいわゆる思考•ルーチ 
ンで，1はかめに遽ぶきのコンピュータ 
1であり，2は2であり，3はイベントを 
遽ぶときのものだ。1のはとんどは乱数で， 
相手が空軍か陸军のときだけ有効な兵器を 
探す。2は"ずる’’をしていて，後攻のと 
き相手の手を盗み見て自分の手を決める。 

これで少しは強くなったかに思われた力す， 
あまり成果がなかった。3では，まず先制 
攻解を探し，次に相手に有効な攻擊イベン 
卜を探し，最後に防御イベントを探す順に 
なって いる。 まだ甘いルーチンだ i ： は思う 
が， わわまかなところは押さえてあるし， 
解析しやすいように備単なところでやめて 
わいた。らし気力のある方は考えてみても 
らいたい。 

最後にラベル " data " のデータ文は，使 
われる兵器のデータがをのまま入っている。 
改造する方は，西侧お侧•空と陸でをれぞ 
れ分けてあるので，をれを変えないように 
書き換えてほしい。イベントのほうは，先 
制攻裝 la 外は変更可能だ。このプログラム 
は，兵器の名前を変えるだけで SF からファ 
ンタジーにまでなってしまうのである。わ 
まけにモジュール化も徹底してあるつもり 


だから，改造，移植する際にもわかりやす 
いと思う。 

BASIC で，「ちよっ！:暇つぶしできるよ 
うな」をポリシーじ作ったので，末永く遊 
んでやってほしい。 

本 

人間対人問でプレイするし相-乎の選ん 
だち器がわかってしまう。絶対に見るなよ 
条約を結ぶなり，じっくり見たうえで戦う 
上級戦法をとるのもいいだろう。先攻後攻 
は入れ替わるので，どちらかが有利じなる 
ことはない。 

今回はもっとも効率的な運用を目指す思 
考型ゲームに， 現代兵器を登場 させ， 思い 
入れを強める効果を狙った。某大戦 略に も 
いえることだが，この ゲーム 性は突き詰め 
れば"じゃんけん"のをれと同じだ。ゲー 
ム とは，シンプルな ゲーム 性をどれだけ飾 
りつけられるかにかかっているのである。 


巧数表 


nm $ (0，？） 

兵器の名前 

nm $ (し？） 

イペントの名前 

at (0, ?, X ) 

兵器のを本値 

at (し？, X ) 

イベントの修正値 
(x = 0 〜2対空，対 j 

win (?) 

ターンの勝ち数 

rd り,？） 

ランダム バター ン 

tn (0—1) 

人間かコンピュータ 

tn (2-3) 

兵器生をパターン 

ft (0.?) 

を巧の手持ち兵器 

ft (1,?) 

先攻の手持ち兵器 

iv (0. ?) 

後攻の手持ちイベン 

iv (1,?) 

先攻の手持ちイベン 

s 

0がを巧1が先攻 

gm 

現在のフ X イズ 

da 

巧巧側兵器番号 

dd 

防御側兵器番号 

ia 

攻巧側イベント番号 

id 

防御側イベントを号 


1000 ' 

1010 • Super Battle list I 

1020 * 

1030 CLS ； DEFI.MT a-z 

1040 LOCATE 10,9:PRINT "PCG SETTINGFOR i=&H20 TO &HDF 

1050 LOCATE 24,9：PRINT i ; a$ = LEFT$ ( CGPAT$ ( i ) , 8 ) : b$ = " : FOR j =l TO 8 

1060 a=ASC{MID$(a$,j,1)) ： b=a OR a*2:WHILE b>255:b=b—128:WEND 

1070 b$=b$+CHR$(b) : NEXT : DEFCHR$(i)=b$+b$+b$ : NEXT 

1080 b$=HEXCHR$(..10 54387 C 3854100 0"):DEFCHR$( 42)=b$+b$+bS 

1090 b$ = HEXCHR$("O0000OACAC0C3800..):DEFCHR$(175)=b$ + b$ + b$ 

1100 b$=HEXCHR$("58FC 5858183060 00") ： DEFCHR${187)=bS+b$+b$ 

1110 b$=HEXCHR$("00ACACAC0Cl83000") ： DEFCHR$(194)=b$+b$+b$ 

1120 b$=HEXCHR$("30FC3030F4F43000") ： DEFCHRS(206)=b$+b$+b$ 

1130 b$=HEXCHR$("003OBOB0BCBCB800") : DEFCHRS(217)=b$+b$+b$ 

1140 b$=HEXCHR$("7050700000000000") : DEFCHRS(223)=b$+b$+bS 
1150 RUN "battle.Baa" 
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1000 * 

1010 > Super Battle list 2 

1020 ■ *8910 COPYRIGHT Ka 田 eda Masahiko 

1030 • 

1040 CLS4：WIDTH40：INITiCLICK OFF:DEFINT a-z：CGEN 1 

1050 »WIDTH 40,25 ,0,1:KLIST 0；CONSOLE 0,25:KMODE 0：»CGEN 0：WIDTH4 

0.25,0,2 

1060 DIM nm$(1,20),at(1,20,2),kn$(1),pl$(2),xx(1),win(1),rd(2,6) 
1070 DIM tn(3),ft(1,5),iv(1,6),ut(10) 

1080 ' 

1090 GOSUB "start":GOSUB "init" 

1100 FOR wpo=l TO 4:LINE(1• 1)-(18,5) •" " • bf : LINE ( 2 し 1)- < 38 • 5 > •.. 
"•bf 

1110 FOR 8 = 0 TO1 : GOSUB ..init2" 

1120 ON tn(a+2)M GOSUB "ahi","aha","sora","riku.V.baln" 

1130 FOR w=0 TO 5：iv(a,w)=INT{RND*10+l) : NEXT：NEXT 
1140 GOSUB "fight" 

1150 IF win0>winl THEN 田 >=kn>(0)+"/ カナ !! ": win(0)=win(0)+1 
1160 IF win0<winl THEN m$=kn$(1)+'V カナ ！！ " ： win(1)=win(1)+1 
1170 IF win0=winl THEN m わ " ヒ ♦ ヮヶ ！！" 

1180 GOSUB "printm" : GOSUB "swap":PAUSE 30 
1190 NEXT：GOSUB "ending":GOTO 1090 
1200 • 

1210 LABEL "init2" 

1220 LOCATE xx(a),1：COLOR 3：PRINT " *; kn! I a ) : COLOR 7 
1230 LOCATE xxU),3:PRINT ..が/マヶ： ..；win( 8 ) ;;win(1-8 ) 

1240 LOCATE xx(a),4:PRINT "PLAYERpl>(tn(aM 


1250 LOCATE xx(s) + l,5：COLOR 2：PRINT wpo ;.. turn":COLOR 7 
1260 LOCATE 7,6 ： PRINT .. LOCATE 27,6 ： PRINT " .. 

1270 CONSOLE 7,2 ： CLS：CONSOLE 0,25:RETURN 
1280 * 

1290 LABEL "swap" 

1300 SWAP tn(0),tn(1» : SWAP tn(2),tn(3) : SWAP kn$(0),kn$(1) 

1310 SWAP win(0),win(1) : FOR i=0 TO 5 : SWAP ft(0,i),ft(1,i):NEXT:R 

ETURN 

1320 ' 

1330 し ABEL "ahi"：FOR i=0 TO 5：IF RND>.5 THEN w=1 ELSE w=11 
1340 IF ft(s,i)=0 THEN ft(s,i)=INT(RND«5+w) 

1350 NEXT：RETURN 

1360 し ABEL "aha":FOR i=0 TO 5:IF RND>.5 THEN w=6 ELSE w=16 
1370 IF ft(8,i)=0 THEN ft(s,i)=INT(RND*5+w) 

1380 NEXT：RETURN 

1390 LABEL "sora";FOR i=0 TO 5：IF ft(s,l)=0 THEN ft(s,i)=INT(RND 
♦ 10 + 1 ) 

1400 NEXT：RETURN 

1410 LABEL "riku..:FOR i = 0 TO 5:IF ft(8, i )=0 THEN f t (s , i ) = INT( RND 
♦10+11) 

1420 NEXT：RETURN 

1430 LABEL "bain"：FOR i=0 TO 5：IF ft(s,i)=0 THEN ft(s,i)=INT(RND 
»20+l) 

1440 NEXT：RETURN 
1450 » 

1460 LABEL "fight" •in tn(0-l),ft(?,?),iv(?,?) 

1470 gm=0:win0=0:winl=0 
1480 WHILE gm<6 


Super Battle 111 


1490 yu=10 : yd= 20 ： ys= 2 : GOSUB "aelecf':GOSUB "selectZ" 

1500 3=0:GOSUB "hantei":k0=kw 

1510 IF k0<>0 THEN GOSUB "shippai"：GOTO 1530 ELSE GOSUB "bakuha" 
1520 COLOR 2 ： winl=winl + l ：LOCATE 27,6：FOR i = 0 TO winl-1 ：PRINT 
； : NEXT:COLOR 7 

1530 IF 33=1 AND k0=0 THEN k1=ft(1,da):GOTO 1570 

1540 s=l：SWAP da,dd：SWAP ia,id:GOSUB "hantei":kl=kw:SWAP da,dd：S 
WAP la,id 

1550 IF kl<>0 THEN GOSUB "shippaiGOTO 1570 ELSE GOSUB "bakuha" 
1560 COLOR 2 ： win0=win0+l : LOCATE 7,6：FOR i=0 TO win0-l : PRINT " 本 " 
； : NEXT：COLOR 7 

1570 ft(0,dd)=k0 ： ft(1,da)=k1:iv{0,id 1=0 ： iv{1,ia)=0 
1580 GOSUB ..f2" :gra=gm+l 
1590 WEND:RETURN 
1600 * 

1610 LABEL "select" »out da.dd 

1620 FOR i=0 TO 5:ut{i)=ft(0,i):NEXT:xl=1 ： 3=0：GOSUB "utliat" 
1630 FOR i=0 TO 5 ： ut(i)=ft(1,i) : NEXT ： xl=21 ： 8=0：GOSUB "utlist" 
1640 xl = 21 ： s=l:ON tn(1)+ 1 GOSUB "cursor","thinkl","think2" 

1650 da=d0：IF ft(1,da)=0 GOTO 1640 

1660 xl = l : s=0:ON tn(0) + l GOSUB "cursor"think 1"think2" 

1670 dd=d0 : IF ft(0,dd)=0 GOTO 1660 
1680 GOSUB "fZ":RETURN 
1690 > 

1700 LABEL ..select2" ■out ia, id 
1710 ia=0:id=0 

1720 FOR i=0 TO 5 ： ut{i)=iv{0,i) : NEXT ： xl=l ： 8=1：GOSUB "utlist" 
1730 FOR i=0 TO 5:uUi)=iv(1,i):NEXT:xl=21:3=1:GOSUB "utliat" 
1740 xl=21:s=l:dt=dd:ON tn(1)+1 GOSUB "cursor","think3","think3" 
1750 ia=d0:IF iv(l,ia)=0 GOTO 1740 
1760 IF iv(1,ia)=5 THEN ss=l ELSE ss=0 

1770 LOCATE 21,yu+ia»2：CREV 1：PRINT SCRN$(21,yutia",18);:CREV 0 
1780 xl=l ： 3=0:dt=da：ON tn(0) + l GOSUB "cursor","thinkS", ..think3" 
1790 id=d0：IF iv(0,id)=0 GOTO 1780 

1800 LOCATE 1,yu+id»2；CREV 1:PRINT SCRN$(1,yu+id*2,18); : CREV 0 
1810 RETURN 
1820 • 

1830 LABEL "hantei" * in s out kw 

1840 GOSUB "f3"：IF ft(8,dd)>10 THEN w=1 ELSE w=0 

1850 wa=at(0,ft(l-s,da),w)+at(1,iv(l-s,ia),w) 

1860 wd=at(0,ft(8,dd)•2)+at(1•iv(s,id),2) 

1870 LOCATE 29,24 ： PRINT "； 

1880 LOCATE 29,24：PRINT "D";wd;"A";wa; 

1890 GOSUB "sicoro" : IF (wd-wa)+6<ai THEN kw=0 ELSE kw=ft(9,dd) 
1900 RETURN 

1910 '♦ 拿拿 ♦♦♦ 零♦拿 Sub-routine *♦♦»♦♦♦♦♦♦» 

1920 ' 

1930 LABEL "cursor" 'in xi,yu,yd,ys out d0 
1940 d0=0 ： yy=yu:m$="select : !"：GOSUB "printm" 

1950 LOCATE x し yy:CREV 1:PRINT SCRNJ (x し yy ,18 ) ; : CREV 0 ： KEY0 , " 
1960 w$ = INKEY$：IF w わ .... GOTO 1960 

1970 SOUND 0,0:SOUND 1,15：SOUND 2,0：SOUND 3,15：SOUND 4,0:SOUND 5 
•15 

1980 SOUND 8,16:SOUND 9,16：SOUND 10,16：SOUND 11,0：SOUND 12,15 
1990 SOUND 13,0:SOUND 6,0:SOUND 7,4B11100O 

2000 LOCATE xl,yy：PRINT SCRNS(xl,yy,18)； : IF w$=CHR${13) RETURN 

2010 IF w$ = ..8" AND yy> yu THEN yy=yy-ys:d0=d0-1 

2020 IF w$=..2.. AND yy<yd THEN yy=yy+ys ： d0 = dO+1 

2030 GOTO 1950 

2040 > 

2050 し ABEL "random" 'out d0 
2060 d0=INT(RND»6) : RETURN 
2070 I 

2080 LABEL "thinkl" 

2090 IF tn(3-s)=2 THEN w=0 ELSE IF tn(3-s)=3 THEN w=1 ELSE GOTO 
2120 

2100 ww=0:wr 三 INT(RND>3J:WHILE ww<6 AND at(0,ft(s,rdIwr,ww)I,w)<4 
: ww=ww+1 : WEND 

2110 IF ww<6 THEN d0=rd(wr,ww) : GOTO 2130 

2120 GOSUB "random":w=255:IF ft(8,d0)=0 GOTO 2120 

2130 RETURN 

2140 し ABE し "think2" 

2150 GOSUB "thinkl";IF w<>255 OR s=l GOTO 2200 
2160 IF ftll-s,da)>10 THEN w=1 ELSE w=0 

2170 ww=0:wr=INT(RND>3):WHILE ww<6 AND at(0.ft{s,rd(wr,ww)),w)<4 
: WW=V.'W+ 1 : WEND 

2180 IF ww<6 THEN d0=rd(wr,ww):GOTO 2200 
2190 GOSUB "random":IF ft{8,d0)=0 GOTO 2190 
2200 RETURN 
2210 LABEL "think3.. 

2220 d0=0：WHrLE d0<6 AND iv(a,d0)<>5:d0=d0+1:WEND:IF d0<6 GOTO 2 
270 

2230 IF ft(l-s,dt)>10 THEN w=1 ELSE w=0 

2240 d0=0:WHILE d0<6 AND at(1,iv(a,dO),w)<=0 ： d0=d0+1 ： WEND：IF d0< 
6 GOTO 2270 

2250 d0=0:WHILE d0<6 AND at(1,iv(s,d0),2)<=0 ： d0=d0+1 ： WEND：IF d0< 
6 GOTO 2270 

2260 GOSUB "random":IF iv(a,d0)=0 GOTO 2260 
2270 RETURN 
2280 • 

2290 LABEL "f2" 

2300 CONSOLE 7,2 ： CLS：CONSOLE 0,25：LOCATE 2,7：CSIZE 1 : PRINT#0 nmS 
(0,ft(0,dd)) 

2310 LOCATE 25,7 ： PRINT#0 nmj(0,ft(1,da)):CSIZE 0 
2320 RETURN 
2330 * 

2340 LABEL 

2350 m$ = nmj { 0 , ft (1-8 ,da) ) +" 力 * .'+nm$ I 0, ft ( s ,dd)) 

2360 IF s = 0 THEN m$ = m*+" ヲ 3 ウケ • 辛 ！！" ELSE m$ = m$ + •• ニハンケ * キ ：！" 

2370 GOSUB "haaaha" : GOSUB "printm" 

2380 RETURN 
2390 ' 

2400 LABEL "printm" 'in mS 

2410 CONSOLE 23,2,2,26:CLS:LOCATE 2,23;CO し OR 6 ： PRINT mJ;:CONSOLE 
0,25:COLOR .7 


2420 RETURN 
2430 • 

2440 し ABE し "Blcoro" 'out si 

2450 LINE (29,23)-(37,23), , bf : KEY0 , " *' 

2460 w0=INT(RND*6+1) : w1=INT(RND»6+1) 

2470 LOCATE 28,23 ： CREV1 : CSIZE2:PRINT#0 w0 :: LOCATE 32,23:PRINTtO 
wl: 

2480 IF INKEYS<>CHR$(13) GOTO 2460 

2490 CRBV0:CSIZE0:ai = w0^wl:m わ....： GOSUB "printm" : RETURN 
。 5 〇 0 ' 

25 10 し Al 化し "ut list" I in X し yuIyd,ut(0-),a 
2520 LINE (xl ,yu)-(xl + 17,yd+l),'• " ,bf :dw=0 

2530 FOR i い yu TO yd STEP 2:LOCATE xl,ii：PRINT : nmS(8,ut(dw)) 

2540 LOCATE x1+4,ii+1:COLOR 1 : IF ut(dw)=0 GOTO 2560 

2550 FOR jj=0 TO 2:PRINTUSING " «* ";at(a,ut(dw),jj);;NEXT 

2560 COLOR 7 : dw=dw+1 : NEXT : RETURN 

2570 •♦«*♦♦♦♦«» 拿 Sound 拿拿 * 拿 

2580 • 

2590 LABEL "hassha" 

2600 FOR ii=0 TO 3 

2610 SOUND 0,10:SOUND 1,5:SOUND 2,10:SOUND 3,4：SOUND 6.4 
2620 SOUND 8,16：SOUND 9,16：SOUND 11,10：SOUND 12,40:SOUND 13,0 
2630 SOUND 7,&B100100:FOR jj=0 TO 400:NEXT : NEXT : RETURN 
2640 LABEL "bakuha" 

2650 SOUND 0,10:SOUND し 12:SOUND 2,10：SOUND 3,9：SOUND 4,10:SOUND 
5,6 

2660 SOUND 6,10：SOUND 8,16：SOUND 9,16：SOUND 10,16 
2670 SOUND 11,10：SOUND 12,50：SOUND 13,0 
2680 SOUND 7,0：RETURN 
2690 し ABE し "shippai" 

2700 SOUND 7,iBllllll:PLAY "vl5o3e0r0e3 ： Vl5o3e0r0e3"：RETURN 
2710 Begin&End 

2720 ' 

2730 LABEL "atart" 

2740 CLS ： win(0)=0 ： win(1)=0 ： ii=0 

2750 LOCATE 6,4:CSIZB 3 ： PRINT#0 "Super Battle":CSIZE 0 
2760 LOCATE 30,24：PRINT "(C) KAME"; 

2770 LOCATE 1,10：COLOR 4：PRINT " ホ • 々ェイク * ン "；LOCATE 21,10： PRINT "シン 

y ヤクク . ン " 


2780 COLOR 7: FOR i=l TO 21 STEP 20：RESTORE "d0"：FOR J=12 TO16 S 
TEP 2 

2790 READ a $： LOCATE i,j: PRINT a$ : NEXT ： xl=i ： yu= 12 ： ycl= 16 ： y8=2 

2800 GOSUB "cursor" ： tn(ii)=d0:ii=ii+l ： NEXT:ii=2 

2810 FOR i=l TO 21 STEP 20.-RESTORE "dl" :FOR j =12 TO 20 STEP 2 

2820 READ a$：LOCATE i,j：PRINT a$ ： NEXT:xl=i ： yu=12 ： yd=20:y8=2 

2830 GOSUB "cursor":tn(ii)=d0:ii=ii+1:NEXT:CLS 

2840 RETURN 

2850 • 


2860 LABEL "ending" 

2870 IF win(0)>win(1)THEN m$=kn${0) : w0=win(0) : wl=win(1) 

2880 IF win(0)<win(l)THEN m$=kn$(1) : w0rwin(1) : wl=win(0) 

2890 IF win(0)=win(l)THEN m> = " ホ • ウェイク * ン " ： w0=win(0):wl=win(1) 

2900 m!= 田 J+" 力 * コノクニヲ t イアツシタ！ ！ " ： CLS:CONSOLE 5,15,9,22 
2910 LOCATE 9,5: PRINT w0 ; " シ ■ ウ " ； wl ;"/ 、イテ - ";m> 

2920 PRINT ： PRINT：PRINT "push (RETURN]" : CONSOLE 0,25 
2930 IF INKEY$<>CHR$(13) GOTO 2930 ELSE RETURN 
2940 ■ 

2950 LABEL "square" 'in xl,yu,xr,yd 

2960 LINE(xl,yu)-(xr,yu) , : LINE (xl,yu) - (xl,yd) ,"1" 

2970 LINE (xl, yd)-Ur, yd) LINE (xr, yu)-(xr • yd) ,"1" 

2980 LOCATE xl.yu：PRINT "r";:LOCATE xr,yu:PRINT "i"; 

2990 LOCATE xl, yd ： PRINT •. ぃ .；： LOCATE xr, yd: PRINT 
3000 RETURN 
3010 » 

3020 LABEL "init" 

3030 RESTORE "data":COLOR 5 

3040 FOR i=l TO 20：READ nmJ(0,i):FOR j=0 TO 2 : READ at(0,i,j):NEX 
T：NEXT 

3050 FOR i=l TO 10：READ n 田 >(1,i):FOR j=0 TO 2 : READ at(1,i,j):NEX 
T：NEXT 

3060 xl=0 : yu=0 ： xr=19 ： yd=6：GOSUB "square":xl=0 : yu=9 ； xr=19 ： yd=22 
: GOSUB "square" 

3070 xl=20:yu=0:xr=39 : yd=6;GOSUB "square" : xl=20:yu=9 ； xr=39 ： yd=22 
: GOSUB "square" 

3080 LOCATE 6,6: PRINT "ィ ト ..：LOCATE 26,6: PRINT "H 卜 " 

3090 xx(0) = l :xx(1)=21 :11 〇 *(0)=" ホ * ウェイク - ン " ： knj(1)= " シンリャクク '• ン " 

3100 RESTORE "d0":FOR i=0 TO 2 : READ pl$(i) : NEXTrCOLOR 7 

3110 RESTORE "r0"：FOR i=0 TO 2：FOR j=0 TO 5 : READ rd(i,j);NKXT:NE 

XT 

3120 FOR i=0 TO1：FOR j=0 TO 5 ： ft{i,j)=0 ： NEXT：NEXT 
3130 RETURN 
3140 • 


3150 LABEL "data" 


3160 

DATA 

F-14 トムキャット , 

10, 

1, 

6, 

F- 15 ィ - ク • 

9, 

5, 

5 

3170 

DATA 

F/A—18 ホ-ネット 

,8, 

4, 

5, 

A-10, 

2, 

10, 

2 

3180 

DATA 

ヒユイコフ • ラ , 

1, 

9, 

し 

Mig31 , 

10, 

0, 

6 

3190 

DATA 

Mig29, 

8, 

0, 

6, 

Mig23, 

6, 

7 , 

4 

3200 

3210 

DATA 

Su- 24, 

3, 

8, 

5, 

/ 、ィシ , 

0, 

9, 

1 

3220 

DATA 

レオがい • 2, 

0, 

10, 

6, 

ヶ • / 、 • い , 

8, 

5, 

4 

3230 

DATA 

74 パ, 

0, 

8, 

5, 

□— ラント • 2, 

10, 

0, 

2 

3240 

DATA 

ランタ， " 拿 , 

8, 

10, 

し 

T-72, 

0, 

9, 

5 

3250 

DATA 

SA4 力 * ネフ , 

10, 

0, 

2, 

SA8y* ブコ - ， 

9, 

0, 

3 

3260 

3270 

DATA 

• 

BRDM- 2, 

1, 

8, 

2, 

シ * ンミンベイ , 

し 

3, 

0 

3280 

DATA 

タイクウミサイ ' A , 

5, 

0, 

0, 

タイチミブイル , 

0, 

3, 

0 

3290 

DATA 

トマホーク， 

3, 

2, 

0, 

コウ t イノウレータ •一 

, 2| 

0, 

1 

3300 

DATA 

t ン t イコウケ * け, 

0, 

0, 

0, 

P-3C, 

3, 

0» 

1 

3310 

DATA 

シ • ライ , 

0, 

5, 

-2 1 

イーシ * スカン , 

5, 

0, 

1 

3320 

DATA 

スコ ■ ル , 

-2, 

-5, 

5, 

キ.,， 

-2 , 

— 3 1 

3 


3330 * 

3340 LABEL "d0" : DATA Hu 田 an,Co 曲 puter1,Co 田 puter2 

3350 LABEL "dl":DATA ニシカ •7 ベイ ♦ ，ヒカ • シカ • ワヘイ ♦ ，クウク•ン ，リクク • ン , balance 

3360 LABEL "r0":DATA 3,5,0,2,1,4 ,2,1,4,3,5,0, 4,2,1,5,0,3 
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マシン語カクテル in Z 邮 ’S Bar 
第7回——ドライブじ連れてって ( 1 ) 


シナリオ :金子俊一 
特別監修：浦川博之 
イラスト：山田純二 



嫉妬に狂ラよラこちやんをなだめるベ<始まったドライブゲーム講 
座。今月は手始めに巨 AS にでアルゴリズムを照説してれら，必要 
となる7シン語の IOCS ルーチンを作ってみることじなりました。 
はたして吾は，よラこちやんをドライブじ連れて行けるなマ 


カランコロ〜ン （ドアが刷く音) 


メアリーの風邪でらうつったかなあ？ 

長老（じ I 下老）：わやわや，メアリーちゃ 
んが風邪をひいたとはのう。 

善：ほら，メアリーったらディズニーラン 
ドにマゼラトツプ《化いなんか着てくるらん 
だから。 

源光 （ la 下光）：タンクトツプだろ！ま 
あしかたがないですね。キヤリフ オルニア 
では1年中暖かかったったらしいから。冬 
着をあまり持ってないんですよ，彼女は。 

ようこ （ U 下 Yo ) :ふ -〜ん。ずいぶん 

とわ詳しいのね！ 

光：えっ。をっをんなことは……。 

Yo :よく言う わよ。 だいたいね〜 . な 

の夕<キ<^……〇 

老：ワッワシはちと用事を思い出したので 


な…… ますこ くるとしよう。（いをいを） 


M :あらら。 

Yo : §で子★だしい。光なんてどわいっ 
キライよ！ ビエ〜〜 ン。 

光：よっようこさん，をんなこと言わずに， 
ねっ，をうだ，今度の休みはドライブに連 
れてってあげるから。 

Yo :ヒツク•…•‘ヒツク。ほん！：に？ 

光：ほんとですって。ねえマスター，気分 
転換になるやつ2つゎ願いね。 

M :ほ一い，気分転鉛(注2)。 

光：だいじよ一ぶなんですか，この液体？ 
M :味外は保証するよ。まあグイっと。 
Yo : ゴクゴク，ふう〜。を一いえばさあ 
光る君い，ゲーム七ンターとかでドライブ 
ゲームがあるでしよ。あの地晒がパタパタ 
つて向かってくるのってどうやるの？ 



光：う〜ん，初心者にはちょっと。 

Yo :ど一せ，ど一せ初心者ですよ〜。き 
っとわむしなんかよウメアリーのほうがメ 

アリーのほうが……ビエ-ン。 

光：わかった。わかりました。説明します。 
説明させていただきます。ね，ねっ。 

M :ほい，気分賠館。 

Yo :ゴクコ''ク。 

光：ほいじゃあね，カチャカチャ……。 

^やっぱり基本は巨 ASIC 

光：.（リスト 1) を化てごらん。 

Yo : どれどれ，あっ BASIC じゃない。 

光：うん，アルゴリズムの髓認や研究には 

図1パレツ h 機能のしくみ 

バレットコード カラーコ—ド 


回- HZI 黒 



表1 3 D DRIVE GAME IOCS TABLE 


サブルーチン名 

サブルーチンの機能 

破壊レジスタ 

社 SYSINIT 

IOCS イニシャライズ。 

AF，BC，HL 

掉 STICK 1 

JOYSTICKI のスティックの状態を調べる。 A レジスタじ OIh 
〜09りの値が入る。方向はテンキーの1~9と同じ。 

AF 

が TRIGI 

JOYSTICKI のトリカ•の状態を調べる。 A レジスタじ0 1 H—03h 
の値が入る。第0ビットがトリガ 1 ，第 1 ビットがトリガ 

2じ対応している。 

AF 

#PALET 

DE レジスタを用いる。パレットコード D をカラーコード E 
じ換える。 BASIC 風ならば 「PAL 口 D,Ej じなる。 

なし 

#MSG 

DE で始まる文字列を〇〇りがあるまで表示する。 

BC 

SPRINT 

HL レジスタの内容の下3巧を16進数で表示する。 

AF|BC|DE,HL 

#PRTHX 

A レジスタの内容を16進数2巧で表示する。 

AFiBCiDtHL 

社 PRT 

A レジスタを直接テキスト VRAM じ送る。 

AF,BC DE.HL 

#WAIT 

了 ドレス @WAIT の中身をカウンタとしたウェイト。 

なし 


•PRINT ル _ チン関係ではアドレス @XY の中身を （X，Y) として，画面に表示します。 
• LOCATE は直接@X Y をいじる。 

•基本的にな斤などはしない。 


マスター （じ r ド M ) :いらっしゃい。 善：ぼっぼくも善司ソフトのはうが'忙しい 

西 川き司（む下善）：ハックシヨ〜イ，い から……。（こをこを） 

や一なんだかクシヤミが止まらなくってね。户カランコロ〜ンパ、ッタン 
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BASIC はもってこいだと思うよ。 

Yo: ふ〜ん。じゃあ実行してみよっと。あ 
れ一緑色の線が動いてるよ。 

光：フフフフフ。 

Yo :フが 5 つ。 

光：いちいち数えなくていいの！ 

Yo: は一い。で，ど一ゆ一しくみなの？ 
光：これはね，パレットを使っているんだ。 
Yo :なにをれ？ 

光：ハードで瞬間的に色を変えるんだ。 

Yo :カメレオン？ 

光：とは違うなあ。カメレオンは本当に色 
を変えてるでしよ。パレット機能は本当は 
色を変えずに，見た图の色を変えるんだ。 
Yo :ザ'〜んぜんわかんない。 

光：をれじゃあこの図を見てごらん……力 
キカキ……（図1)。 

Yo :なるほど，画面の色 = G - RAM のをで 
はないのね。 

光：そういうこと。プログラムでは最初に 
全部の色をパレットで青色にして1色ずつ 
緑色に変えて青色に戻して……を繰り返し 
てるんですよ。 

Yo :でも，これじやまるでどっかのビル 
のネオンサインみたい。 

光：いまのはほんの小手調べ。ちゃんとし 
てないのは遠近感がないからだよ。 

Yo :遠くの物は小さく見えて，近くの物 
は大きく見えるってやつね。 

光：をう。をれでは遠近感を化してみよう 
かな。カチヤカチヤ . （リスト2)。 

〇遠くの物はちしはくなあれ 

Yo :今度はちゃんと動いてるみたいだけ 
ど，道らないし，カンジンの率もないわ。 
光：草原ということにして，フロントガラ 
スから見える風景ならば……。 

Yo :いやっ！道と車が欲しい。 

光：ただ，をろをろスピード感がなくなっ 
てきちゃうんだよな，実際。 

Yo :どうして？ 

光：だから，これからメインルーチンにゴ 
チヤコ''チヤ手を加えるんだけど，をのたび 
にスピードが少しずつ落ちていくんだ。俗 
にいう「化理が重くなる」ってやつさ。 

Yo :シェイプアップする方法ないの？ 

光：『作ればやせる！驚異の火減量プロ 
グラミング』です力，？ 


Yo :プログラミングでやせられるの？ 

光：そんなワヶないでしょ。 

Yo :なあんだ。せっかくのチヤンスだと 
思ったのにい。 

光：をんなにやせたいの？ 

Yo: あのね，ダイエットして， 1 サイズ 
小さい服を着るの。クリスマスパーティで 
は裝を白いリボンで結んでね，やっぱり 
ルージュは ホね え。 とっときのピンクのド 
レスに 真っ白な ヒール， ちよっ L 小さめの 
イヤリングとネックレスでキマリね。をう 
よ，今年こをみんなをあっと言わせるの。 

をれからあの人に私の想いを打ち明けるの。 
彼ったら「僕も前から君のことが……」な 

〜ん七って。いや〜閱ったなあ . 。 

(金縛りになっている光君） 

M : ねえ，プログラムはどうなったの？ 

Yo :をうよ。道と車。 

光：らう，スピードがどうなっても いいん 
だね。じゃあ，カチャカチャ……，で一き 
たっと（リスト 3 )。 

Yo: わ一い，ドライブ，ドライブ。 

光：ふう。 

Yo: ちょっと，ほかに苹は走ってないの 
? 

光：あのねえ，いまでも結構遅いでしょ。こ 
れ WJl 車をまらせたら渋滞 5 キロとかにな 

つもやうよ . 。 


MASTER' 


〇 DA A (Decimal Adjust Accumulator ) は 
疑似的な 1 日進数演算をずる命ちである。 
たとえば， A =59 h , 巳 =3 目 H のとを， 
ADD A，B 

では， A =8 Fh だが， 

ADD A，B 
DAA 

では ， A =9 日 H となる。 

見比べればわかるが， 59+36=95 といラ 
10進数の足し算のよラに1目進数を扱えるの 
である。これを1日進捕正といラ。同様に， 
A =9 日 H のとを， 

ADD A . 遣的 

なら，9日+關=184,よって A =84 h ，CY 
=1となる。 

今回はスピード表示のところで使ってい 
るのだが， HL レジスタの下3巧を10進補 
正ずるよラにプログラミングされている。 
參考にしてちらいたい。 

〇社 WAIT といラサブルーチンでは日ビッ 
卜のカウンタを使用しているザ，ちっとち 
一殷的な16ビットの WAIT ルーチンもイた> 
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A マシン語ずるずる 

M: ねえ光君，マシン語にはしないの？ 
光：もちろん直しまずよ。 

M :それじゃスピードには問題ないのね。 
光：実はをのとゎりなんです。 

Yo :じゃあ最初からマシン語にすればよ 
かったじゃない。 

光：遅くても一応動くプログラムを BASIC 
で組む。をのあとにマシン語に直すいう 
手顺はわりにオーソドックスなんだ。 

Yo :どうして？ 

光：マシン語は一歩間違えるとすく、'暴まに 
つながる。 BASIC ならブレイクできるし， 
変数も保存されているからデバッグしやす 
いんだ。 


S MEMO —— 

てみた（リスト巨)。知らなかった人はせび 
解析していたださたい。 が 

〇ラベル名の話だが，今回のプログラムで 
は IOCS サブルーチンの頭には#をつけ， 
ワークエリア関係には@がついでいる。こ 
ラいった統一をしておくと大さなプログラ 
ムになったとさにラベルを見ただけである 
程度の見当がつくので便利である。なお， 
ラベル名はそのルーチンが何をずるか，何 
を表ずのかをよく反映したちのにずるとよ 
し、。 L 370 などといララべル名は巧応ずる 
BASIC リス h があるからよいちのの，で 
されば避けるベ去である。 

010 CS などの仕様を決めるコツはメイン 
プログラムのことをよく考えて，必要性の 
あるサブルーチンをリス h アップし，使い 
方，ミ主意点，レジスタ破壊などを乂モして 
おく （プログラム中にも*いておくことが 
ベス h )。 1つひとつのサブルーチンををっ 
ちり作り，デバッグちしっかりやっておく。 
この手のちのを集めたライブラリがある人 
ほど開発効率がよい。 






















Yo :急がば回れってやつね。 

光：をういうこと。 

Yo :をれじや，早くマシン語にしましよ 

うよ。 

光： え〜 と， メインループの WHILE 〜 WE 
ND の中にはどんな命令を使ったっけ？ 

Yo :う〜んと， PALET でしよ， F 0 民 〜 N 
EXT でしょ， STRIG ， STICK，GOSUB 〜 
RETURN , LOCATE と P 民 INT ね。 

光： GOSUB は CALL 〜民 ET でをのまま代 
用できるでしよ。 FOR 〜 NEXT もなんとか 
なるから，要するに必要なのは STICK 閲係 
k PALET , PRINT 関係だな。 

Yo :をうなるかしら。 

光：をれじゃあ専用 IOCS を作っちゃわう。 
Yo :に PO ? ゼニガタ嘗部でも呼ぶの？ 
光： IOCS。Input Output Control Syst 
em の略だよ。つまりコンピュータの入出力 
をまとめて管理するプログラムなんだ 。XI 


turbo の BIOS もこれに相苗するね。さてし 
カキカキ……。 

Yo :をれ，なにを書いてるの？ 

光： IOCS みたいな基本的なものは仕様を 
きっちり決めてわくことがいちばん大切な 
んだ。ここでどの程度しっかり作るかによ 
ってバグの発生率がう〜んと変わってくる 
んだよ。 

光：よ一しっと，こんなもんか（表1 ) 。 

Yo :あとはプログラミングね。 

光：ま力> してちょ一だい。カチャカチャ… 
…。で一きったっと（リスト4 + 5) 。じゃ， 
ア七ンブルして……。 

Yo : ドライブ，ドライブ〜。？？？ねえ光 
る君，確かにスピードは速くなったけど， 
ちょっとヘンだよ。 

光：う〜ん。これは WAIT ルーチン（リス 
卜 6) を適当に作ったせいだなぁ。 

Yo :なん！：かしてよ〜。 


光：自分でやりなさい，方法はいくらでも 
あるから。いい勉強になるよ。 

Yo :ふ〜んだ。 

光：さ〜てと， t いうことでをろをろ帰り 
ますかな。 

Yo : え〜っ。もう帰っちゃうの？ 

光：続きはまた今度。今月はページが足り 
ないんだ。 

Yo : をう。（さびしをうに） 

光：来月また宋ますよ。 

J > カラン コロ〜 ン 

Yo :あ〜あ，行っちゃった。 

M :はい，気分お館。 

Yo :もう， わなかいっぱいよ。 

—つづく一 


ま I :懐かしいなあ，ハモンさんが乗ってたっ 
け。「好きっだったよ，巧や」なんてセリフ巧 
して……。 

•ま2 :ちゃんとした （？） 飲み物。 


[リスト]]テス h プログラム1 


リス h 3 テス h プログラム3 


10 » 3D TEST 1 
20 ' 

30 WIDTH 80 ：INIT : CLR 
40 » 

50 > ♦ Draw Back 

60 * 

70 FOR 1=1 TO 7 ： L=i*3 
80 FOR 0=0 TO199 STEP 21 
90 LINE(0,0+L)-(639,O+L+2),PSET,I,BF 
100 NEXT 
110 NEXT 
120 * 

130 * t Preparation 

140 » 

150 FOR J=2 TO 7 
160 PALET J,1 
170 NEXT 
180 * 

190 ■ ♦ Main Loop 

200 • 

210 WHILE 1 

220 PALET 1,4 : PALET 7,1 
230 FOR J=2 TO 7 
240 PALET J,4 : PALET J—1,1 
250 NEXT 
260 WEND 


U ス h 2 テストプログラム 2 


It 


3D TEST 2 


30 WIDTH 80 UNIT : CLR 
40 > 

50 * * Draw Ground 

60 


It fo 長 ogi: 


TO—6 jL=(0-l)*7+L 


LINE(0,79+ い 1*0) -(639 ,79+L+I*0+0),PSET,I,BF 
NEXT 

* ♦ Main Loop 


=1 TO 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 WHILE 1 

160 PALET 1,6 : PALET 7,4 
170 FOR J=2 TO 7 
180 PALET J,6 : PALET J 
190 NEXT 
200 WEND 


10 » 3D TEST 3 
20 » 

30 WIDTH 40 ：INIT : CLR : Q=5 : SP=150 : X=14 » 3<=Q<=7 
40 CONSOLE 0,25 
50 » 

60 * 本 Draw Ground 

70 » 

80 FOR 0=1 TO10 : L=(0—1)*Q+L 
90 FOR 1=1 TO Q 

100 LINE(0,79+L+I»O)-(319,79+L+I<O+O),PSET,I,BF 

110 NEXT 
120 NEXT 

160 LINE (25, 199)-( 150,80),PSET,0 
170 LINE (299,199)-(176,80),PSET,0 
180 PAINT (160,80),0 
190 > 

200 » t Draw Sky 

210 » 

220 COLOR 1 

230 FOR 1=1 TO10 

240 PRINT STRINGS ( 40, )； 

250 NEXT 
260 COLOR 7 

270 LOCATE 10,0 : PRINT" SPEED= Km " 

280 » 

290 ' * Main Loop 

300 , 

310 WHILE 1 

320 FOR W=0 TO SP 

330 NEXT 

340 PALET 1,6 : PALET Q,4 

350 FOR J=2 TO Q 

360 PALET J,6 : PALET J—1,4 

370 T=STRIG(1) : SP=SP+T>15 

380 SP=SP+5+(SP>=250)*10-(SP<0)»15 

390 LOCATE 16,0:PRINT 300—SP; 

400 GOSUB 460 

410 S=STICK (1):X=X+(S=4)_(S=6)-(X<4)+{X>23) 

420 GOSUB 510 

430 NEXT 

440 WEND 

450 » 

460 LOCATE X,20:PRINT" 

470 LOCATE X, 21:PRINT" ; 

480 LOCATE X, 22: PRINT" ; 

490 LOCATE X,23:PRINT" "； 

500 RETURN 


510 LOCATE X,20:PRINT" 
520 LOCATE X,21:PRINT" 
530 LOCATE X,22 ： PRINT"! 
540 LOCATE X,23:PRINT" 
550 RETURN 


リスト 4 テス h プログラム 4 


10 » 3D TEST 4 
20 ' 

30 WIDTH 40 :INIT : CLR : POKE &HDF00,7,&H50,15 : CALL &HE000 
50 • » Draw Ground 


マシン語カクテル in Z80's 己 ar 115 










DB $00 

: 3D DRIVE IOCS 

ORG $E000 

#SYSINIT 

CALL STKINIT 

CALL PLTINIT 


DB $00 

eCARl 

DB S2O:$20 ： S20 ： S8F:*90 ： $90；*90 


DB $90:$90 ： )9F 

DB $00 

«CAR2 

DB $20:$20 ： SF0:$F0:$90:$9E：$96 


170 DB $E1:$2A ： $7E ： $87:S87:$87 


$8D ： $80 ： $80:$87:$87:$87 
$00 

387:$87:387 ： $7E:$2A:$E1 ： S2B 


162 DB $9B:$90: げ 0:$F0 

163 DB $00 

164 «CAR3 

165 DB $87 ： $87 ： $87:$80 ： $80:S8D ： S8D 


87 


CALL 

♦MSG 

88 


LD 

(®XY》，A 

89 


INC 

(HL) 

90 


LD 

DE,0SPS2 

91 


CALL 

♦MSG 

92 


LD 

(9XY),A 

93 


INC 

(HL) 

94 


LD 

DE,«SPS3 

95 


CALL 

#MSG 

96 


LD 

(0XY),A 

97 


INC 

(HL) 

98 


LD 

DE,«SPS3 

99 


CALL 

♦Msa 

100 


LD 

(0XY),A 

101 


POP 

AF 

102 


RET 


103 


; 


104 

PUTCAR 



105 


LD 

LD 

HL.6XY 

106 


A,(HL) 

107 


INC 

HL 

108 


LD 

(HL),20 

109 


LD 

DE,dCARl 

110 


CALL 

#MSG 

111 


LD 

(«XY),A 

112 


INC 

(HL) 

113 


LD 

DE,«CAR2 

114 


CALL 

#Msa 

115 


LD 

(9XY)|A 

116 


INC 

(HL) 

117 


LD 

DE,9CAR3 

118 


CALL 

#MSG 

119 


LD 

(«XY),A 

120 


INC 

(HL) 

121 


LD 

DE,0CAR4 

122 


CALL 

#MSG 

123 


LD 

(eXY),A 

124 


RET 


125 

SPDPRT 



126 


LD 

HL,$0011 

127 


LD 

(6XY),HL 

128 

129 


LD 

LD 

B, $00 

C, A 

130 


LD 

HL, が 00 

131 


SBC 

HL,BC 

132 


LD 

A,L 

133 


DAA 


134 


LD 

L,A 

135 


CALL 

#P 反 INT 

136 




137 




138 


ORG 

$DF00 

139 

%P 



140 


DS 

1 

141 

WAIT 



142 


DS 

1 

143 

•CA 反 X 



144 


DS 

1 

145 

9XY 



146 


DS 

2 

147 

9SPS1 



148 


DM 


149 


DB 

$00 

150 

«SPS2 



151 


DM 


152 


DB 

$00 


TOTAL PALET NO. 
SPD 

X (FOR CAR) 

X ,Y 

.. ； SPS>10 


153 «SPS3 

154 DM 


旧 (25. 199)-( 150,80),PSET,0 
NT ( ける , 80 け •80’ 


60 > 

70 FOR 0=1 TO 6 ;L=(0—1) 本 7 牛 L 
80 FOR 1=1 TO 7 

90 LINE(0,79+L+I»O)-(319,79+L+I*0+0) ， PSET,I,BF 

100 NEXT 

110 NEXT 
120 LINE 
130 LIN ： 

140 PAINT 
150 

160 » 本 Draw Sky 

170 » 

180 COLOR1 
190 FOR 1=1 TO10 
200 PRINT STRING$( 40,. ; 

210 NEXT 
220 COLOR 7 

230 LOCATE 10,0 : PRINT" SPEED= 

240 » 

250 ，本 Main し 0 op 

260 » 

270 WHILE 1 
280 CALL &HD000 
290 WEND 


リス h 5 マシン語プログラム 


0000 
0000 
0000 
0000 
D000 
D000 
D000 11 
D003 CD 
D006 3A 
D009 57 
D00A IE 
D00C CD 
D00F 
D00F IE 
D011 D5 
D012 
D012 CD 
D015 D1 
D016 1C 
D017 7A 
D018 BB 
D019 D8 
D01A D5 
D01 旦 
D01B 53 
D01C IK 
D01E CD 
D02115 
D022 IE 
D024 CD 
D027 
D027 
D027 CD 
002A 67 
D02B 3A 
D02E CB 
D030 D2 
D033 PE 
D035 DA 
D038 D6 
D03A 
D03A 32 
D03D CD 
D040 C3 
D043 
D043 FK 
D045 D2 
D048 C6 
D04A C3 
D04D 
D04D 
D04D CD 
D060 FE 
D052 CA 
D055 CD 
0058 21 
D05rf 7E 
O05C DA 
D05F FB 
D061 D2 
D064 34 
D065 C3 
D068 
D068 FE 
D06A DA 
D06D 35 
D06E 
D06E 3A 
D07132 
D074 CD 
D077 
D077 
D077 
D077 C3 
D07A 
D07A 
D07A 3A 
D07D 32 
D080 
D080 F5 
D08121 
D084 7E 
D08 己 23 
D086 36 
D08811 


06 01 
55 El 
00 DF 


55 El 
01 


3D DRIVE MAIN 


LD 

CALL 

LD 

LD 

LD' 

CALL 

Id 

PUSH 

CALL 

POP 

INC 

LD 

CP 

RET 

PUSH 


06 

55 El 


04 

55 El 


3F El 

01 DF 
lA 

43 DO 
10 

3A D0 
0F 

01 DF 
E0 D0 
4D D0 

FA 

3A D0 
05 

3A D0 


1C El 
05 

6E D0 
7A D0 
02 DF* 

68 D0 
18 

6E D0 


04 

6B D0 


02 DF 
03 DF 
B1 D0 


02 DF 
03 DF 


14 

05 DF 


10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 MLOOP 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 L370 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 STWAIT 

43 LD 

44 CALL 

45 JP 

46 BRAKE 

47 CP 

48 JP 

49 ADD 

50 JP 

51 ； 

52 RLCAR 


CALL 

DEC 


LD 

HR 

JP 

CP 

JP 

SUB ' 


己 3 

54 

55 

56 

57 

58 
69 
60 
61 
62 
63 


CALL 

CP 

JP 

CALL 

LD 

LD 

JP 

CP 

JP 

INC 

JP 


64 CARLEFT 

65 CP 

66 JP 

67 DEC 

68 CAR 

69 LD 

70 LD 

71 CALL 

72 ； 

73 NEXT 


DE,$0106 
#PALET 
A,(0P) 
DiA 
E,4 

iPALET 

E,1 

DE 

#WAIT 

DE 

E 

A,D 

E 

C 

DE 

D, 居 

E, 6 

#PALBT 

長 .4 

参 PALET 


#STRIG1 

D,A 

A,(gWAIT) 
D 

NC, 百 RAKE 
16 

C,STWAIT 
15 

(AWAIT),A 
SPDP 只 T 
RLCAR 

250 

NC,STWAIT 

A I ； 

STWAIT 


ISTICKl 

6 

Z,CA 氏 
DELCAR 

ML, dCARX 
A,(HL) 

C,CARLEFT 
24 

NC, CAR 
(HL) 

CAR 


C,CAR 

(HL) 

A.(®CARX) 

(«XY),-A 

PUTCAR 


PALET J-1,4 


T=STRI 曰 … 
SP=SP+T*15 

SP= ： SP+5+(SP>250)*10 
-(SP<0)»15 
LOCATE 16,0 
PRINT 300-SP; 


75 

76 

77 DELCAR 

78 

79 


JP 


81 

82 

83 

84 

85 


PUSH 

LD 

LD 

INC 

LD 

LD 


A,(6CARX) 

(0XY),A 

AF 

HL,«XY 
A,(HL) 

HL ； HL=y DATA ADDRESS 

(HL),20 

DE,eSPSl 


D08B 
D08E 
D091 
D092 
D095 
D098 
D09B 
D09C 
D09F 
D0A2 
D0A5 
D0A6 
D0A9 
D0AC 
D0AF 
D0B0 
D0B1 
D0B1 
D0B1 
D0B4 
D0 良 5 
D0B6 
D0B8 
D0BB 
D0BE 
D0C1 
D0C2 
D0C5 
D0C8 
D0CB 
D0CC 
D0CF 
D0D2 
D0D6 
D0D6 
D0D9 
D0DC 
D0DF 
D0E0 
D0E0 
D0 技 3 
D0E6 
D0E8 
D0E9 
D0EC 
D0EE 
D0KF 
D0F0 
D0F1 
D0F4 
D0P4 
DF00 
DF00 
DF00 
DF01 
DF01 
DF02 
DF02 
DF03 
DF03 
DF05 
DF05 
DF08 
DF0B 
DF0E 
DP0F 
DP10 
DF10 
DF13 
DF16 
DF19 
DFIB 
DFIC 
DFIC 
DFIF 
DF22 
DfSS 
DF28 
DF29 
DF2A 
DF2A 
DF2D 
DF30 
DF31 
DF34 
DF35 
DF35 
DF38 
DF3B 
DF3C 
DF3F 
DF40 
DF41 
DF41 
DF44 
DF47 
DF48 
DF4B 
DF4E 
DF4F 
DF4F 
DF52 
DF55 
DF56 
DF59 
DF5C 
DF5D 
DF5D 
DF5D 
DF6D 
DF5D 
DF5D 
E000 
E000 
E000 
E000 
EO03 


CD 81 El 
32 03 DF 
34 

1110 DF 
CD 81 HI 
32 03 DF 
34 

111C DF 
CD 81 El 
32 03 DF 
34 

111C DF 
CD 81 El 
32 03 DF 
FI 
C9 


21 03 DF 
7E 

23 

3614 
112A DF 
CD 81 El 
32 03 DF 
34 

1135 DF 
CD 81 El 
32 03 DF 
34 

1141 DF 
CD 81 El 
32 03 DF 
34 

114F DF 
CD 81 El 
32 03 DF 
C9 

2111 00 

22 03 DF 

06 oe 

4F 

2100 03 

ED 42 

7D 

27 

6P 

CD 97 El 


00 

00 

00 

00 00 

20 20 20 
20 20 20 
20 20 20 
20 
00 

20 20 20 
20 20 20 
20 20 20 
20 20 
00 

20 20 20 
20 20 20 
20 20 20 
20 20 20 
20 
00 

20 20 20 
8F 90 90 
90 

90 90 9F 
00 

20 20 F0 
F0 90 9K 
96 

9B 90 F0 
F0 
00 

87 87 87 
80 80 8D 
8D 

8T) 80 80 
87 87 87 
00 

87 87 87 
7E 2A El 
2B 

El2A 7E 
87 87 87 
00 


CD 00 El 
CD 49 El 


123456789012 
777777777888 
1111 * 11111111 


5 6 7 8 9 0 1 
5 5 5 5 5 6 6 
111 1111 


D o D 


6 7 8 9 
6 6 6 6 


JJb Oh ! X 1990.1. 


► 巧崎化席のピーマンで’ 「0 h !お山な」というの力ぶるのです力{，やはり巧な元はけ来川本 
ソフトバンクなのでしょう力* (をんむわけないって）。 巧投 誠 （18) 柄ホ解 










B006 

C9 



183 


RET 


E184 

lA 


298 


LD 

AJDE) 

B007 




184 




E185 

FE 00 


299 


CP 

$00 

E007 




185 

SPACE 



E187 

CA 93 

El 

300 


JP 

Z,MSG2 

E007 

00 

00 

00 

186 


DS 

$E100-SPACE 

EISA 

D5 


301 


PUSH 

DE 

E0F1 

00 

00 

00 





E18B 

CD BB 

El 

302 


CALL 

#PRT 

B0F4 

00 

00 

00 





E18E 

D1 


303 


POP 

DE 

DE 

E0F7 

00 

00 

00 





E18F 

13 


304 


INC 

E0FA 

00 

00 

00 





E190 

C3 84 

El 

305 


JP 

#MSG+3 

EOFD 

00 

00 

ee 





E193 



306 

MSG2 



E100 




18 了 




B193 

El 


307 


POP 

HL 

E100 




188 

: JOYSTICK ROUTINES 

E194 

D1 


308 


POP 

DE 

E100 




189 




£195 

FI 


309 


POP 

AF 

E100 




190 




E196 

C9 


310 


RET 


Eiee 




191 

STKINIT 



E197 



311 

♦PRINT 



B100 

01 

00 

ic 

192 


LD 

LD 

BCfSICeO 

£197 

7C 


312 


LD 

A,H 

E103 

3E 

07 


193 


A,07 

E198 

E5 


313 


PUSH 

HL 

E105 

ED 

79 


194 


OUT 

(C) ,A 

E199 

E6 0F 


314 


AND 

$0F 

E107 

05 



195 


DEC 

B 

E19B 

F6 30 


315 


OR 

$30 

E108 

ED 

78 


196 


IN 

A, (C) 

E19D 

CD BB 

El 

316 


CALL 

#P 反 T 

E10A 

E6 

3F 


197 


AND 

I3F 

E1A0 

El 


317 


POP 

HL 

A,L 

E10C 

ED 

79 


198 


OUT 

(C) ,A 

ElAl 

7D 


318 


LD 

E10E 

C9 



199 


RET 


B1A2 



319 

参 PRTHX 



E10F 




200 

STKIN 



B1A2 

F5 


320 


PUSH 

AF 

E10F 

C5 



201 


PUSH 

BC 

E1A3 

0F 


321 


RRCA 


Elio 

01 

00 

1C 

202 


LD 

LD 

BC,$1C0O 

E1A4 

0F 


322 


RRCA 


E113 

3E 

0E 


203 


A,$0E 

BIAS 

0F 


323 


RRCA 


BUS 

ED 

79 


204 


OUT 

(C),A 

B1A6 

0F 


324 


RRCA 


E117 

05 



205 


DEC 

B 

B1A7 

CD A 扫 

El 

325 


CALL 

PRTHXl 

B118 

ED 

78 


206 


IN 

A,(C) 

BC 

ElAA 

FI 


326 


POP 

AF 

EllA 

Cl 



207 


POP 

ElAB 



327 

PRTHXl 



EllB 

C9 



208 


RET 


BlAB 

CD B1 

El 

328 


CAL し 

ASC 

BllC 




209 

♦STICKl 



BIAE 

CD BB 

El 

329 


CAL し 

fPRT 

BllC 

CD 

0F 

El 

210 


CALL 

STKIN 

BlBl 



330 

ASC 



EllF 

D5 



211 


PUSH 

DE 

ElBl 

E6 0F 


331 


AND 

$0F 

E120 

57 



212 


LD 

D,A 

技 1B3 

F6 30 


332 


OR 

$30 

E121 

IE 

03 


213 


LD 

B.3 

BIBS 

FE 3A 


333 


CP 

S3A 

E123 

3E 

05 


214 


LD 

A,5 

E1B7 

D8 


334 


RET 

C 

E125 




215 


RR 


E1B8 

C6 07 


335 


ADD 

A,7 

E125 

CB 

lA 


216 


D 

ElBA 

C9 


336 


RET 


E127 

DA 

2B 

El 

217 


JP 

C,STK1 

EIBB 



337 

#PRT 



E12A 

83 



218 


ADD 

A.E 

EIBB 

CD C8 

El 

338 


CAL し 

ADRCAL 

E12B 




219 

3TK1 



BIBB 

BD 79 


339 


OUT 

(C) ,A 

E12B 

CB 

lA 


220 


反 R 

JP 

D 

B1C0 

3A 03 

DF 

340 


LD 

A,{«XY) 

B12D 

DA 

31 

B1 

221 


C,3TK2 

B1C3 

3C 


341 


INC 

A 

E130 

93 



222 


SUB 

E 

H1C4 

32 03 

DF 

342 


LD 

(«XY),A 

B131 




223 

STK2 



E1C7 

C9 


343 


RET 


B131 

CB 

lA 


224 


RR 

JP 

D 

E1C8 



344 

ADRCAL 



E133 

DA 

37 

B1 

225 


C,3TK3 

B1C8 

D5 


345 


PUSH 

DE 

B136 

3D 



226 


DEC 

A 

E1C9 

E5 


346 


PUSH 

HL 

B137 




227 

STK3 



EICA 

21 00 

00 

347 


LD 

HL, が 000 

B137 

CB 

lA 


228 


RR 

D 

EICD 

1128 

00 

348 


LD 

DE,40 

E139 

DA 

3D 

El 

229 


JP 

C,STK4 

E1D0 

BD 4B 

03 

349 


LD 

BC,(«XY) 

E13C 

3C 



230 


INC 

A 

E1D3 

DF 






E13D 




231 

STK4 



E1D4 

04 


350 


INC 

B 

E13D 

D1 



232 


POP 

DE 

E1D5 



351 

ADCL2 



E13E 

C9 



233 


BET 


巨 IDS 

19 


352 


ADD 

HL,DE 

E13F 




234 

♦STRIGl 



E1D6 

10 FD 


353 


DJNZ 

ADCL2 

E13F 

CD 

OF 

El 

235 


CALL 

STKIN 

E1D8 



354 




E142 

F6 

9F 


236 


OR 

$9F 

E1D8 

59 


355 


LD 

E>C 

E144 

2F 



237 


CPL 


E1D9 

19 


356 


ADD 

H レ DE 

E14S 

07 



238 


RLCA 


BIDA 

01 D8 

2F 

357 


LD 

BC,$3000-40 

E146 

07 



239 


RLCA 


EIDD 

09 


358 


ADD 

ML,BC 

E147 

07 



240 


RLCA 


HIDE 

44 4D 


359 


LD 

BC,HL 

E148 

C9 



241 


RET 


E1E0 

El 


360 


POP 

HL 

DE 

E149 




242 




ElBl 

D1 


361 


POP 

B149 




243 

! PALET 

D,E 


E1E2 

C9 


362 


RET 


E149 




244 




£1E3 



363 




E149 




245 




E1E3 



364 

；WAIT 



E149 




246 

PLTINIT 



E1E3 



365 




£149 

21 

7E 

El 

247 


LD 

LD 

HL,«BPLT 

E1B3 



366 




B14C 

36 

AA 


248 


(HL),$AA 

E1B3 



367 

♦WAIT 



B14E 

23 



249 


INC 

HL 

E1E3 

F5 


368 


PUSH 

AF 

E14F 

36 

CC 


250 


LD 

(HL) • が C 

E1E4 

3A 01 

DF 

369 


LD 

A, (WAIT) 

E151 

23 



251 


INC 

HL 

B1E7 



370 

WAIT2 



E152 

36 

F0 


252 


LD 

(HL),$F0 

E1B7 

CD F2 

El 

371 


CAL し 

WAIT3 

E154 

C9 



253 


RET 

ElEA 

3D 


372 


DEC 

A 

E155 




254 

#PALET 



ElEB 

FE 00 


373 


CP 

0 

E155 

F5 



255 


PUSH 

AF 

ElBD 

C2 E7 

El 

374 


JP 

NZ,WAIT2 

E156 

C5 



256 


PUSH 

BC 

K1F0 



375 


； 


E157 

D5 



257 


PUSH 

DE 

B1F0 

FI 


376 


POP 

AF 

E158 

E5 



258 


PUSH 

HL 

ElFl 

C9 


377 


RET 


E159 

7A 



259 


LD 

LD 

A,D 

E1F2 



378 

WAIT3 



EISA 

16 

01 


260 


D, が 1 

E1F2 

F5 


379 


PUSH 

AF 

E15C 

B7 



261 


OR 

A 

E1F3 

3E AA 


380 


LD 

A,$AA ；1 

E15D 

28 

05 


262 


JR 

Z,PLT2 

E1F5 



381 

WAIT4 



E15F 




263 

PLTLOOP 



E1F6 

3D 


382 


DEC 

A 

E15F 

CB 

02 


264 


RLC 

D 

E1F6 

FE 00 


383 


CP 

0 

E161 

3D 



265 


DEC 

A 

B1F8 

C2 F5 

El 

384 


JP 

NZ,WAIT4 

E162 

20 

FB 


266 


JR 

N 之. PLTLOOP 

EIFB 



385 


； 


E164 




267 

PLT2 



BIFB 

FI 


386 


POP 

AF 

E164 

21 

7E 

El 

268 


LD 

LD 

HL,«BPLT 

EIPC 

C9 


387 


RET 


E167 

01 

03 

10 

269 


BC,$10O3 

EIFD 



388 




EISA 




270 

P し T3 



EIFD 



389 




E16A 

7A 



271 


LD 

OR 

A,D 








E16B 

B6 



272 


(HL) 








E16C 

CB 

0B 


273 


反 RC 

E 








E16E 

E170 

38 

AA 

01 


274 

275 


JR 

XOR 

C.PLT4 



















E171 

E171 

77 



276 

277 

PLT4 

LD 

(HL),A 

U ス h6 

ウェイ h ルー チン 



E172 

ED 

79 


278 


OUT 

(C),A 








E174 

23 



279 


INC 

HL 








E175 

04 



280 


INC 

B 








E176 

0D 



281 


DEC 

C 


1 






E177 

20 

FI 


282 


JR 

NZ,PLT3 


2 

: WAIT ROUTINE 



K179 

El 



283 


POP 

HL 


3 






E17A 

D1 



284 


POP 

DE 


4 






E17B 

Cl 



285 


POP 

BC 


5 

WAIT 





E17C 

FI 



286 


POP 

AF 


6 



PUSH 

AF 


E17D 

C9 



287 


RET 



7 



PUSH 

HL 


E17E 




288 

6BPLT 




8 



LD 

HL, 

$XXXX ; CO 

E17E 

00 

00 

00 

289 


DS 

3 


9 

WAIT2 




E181 




290 





10 



DEC 

HL 


E181 




291 

；PRINT 

ROUTINE 

40*25 ONLY 


11 



LD 

A,H 


E181 




292 





12 



CP 

L 


E181 




293 





13 



JP 

NZ, 

WAIT2 

E181 

B181 

E182 

F5 

D5 



294 

295 

296 

♦ MSG 

PUSH 

PUSH 

AF 

DE 


14 

15 

16 



POP 

POP 

口口で 

H し 
AF 


B183 

E5 



297 


PUSH 

HL 


17 



K じ 1 




$AA is about. 


►わ一つ，むを巧:ないで……。わ，化は Xlturbo から PC -8801 FA にお〇懊えたヒキヨー 
ら のピよ！！ でらこれはすべて X 68000 がなすぎるからいりないんだ！！ FA なんて5—方 
円で巧つむんだソ’〇……いいわけに IW こえる……できるだけザいうもに X ユーザーに戾•り 
たい。 巧 II 故司 （21) 大阪府 
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理系の学生なら，数学や物理のレポート 
を「ワープロで J 書こう L 試みた方は少な 
からずいると思う力 S '， きっと一度や二度は 
挫折を味わったことだろう。コンピュータ 
は数式をネ及える機械である。計算するのは 
まあまあ樽寇巧。しかし，体裁 L いうこ t 
に閲してはさっぱりである。これだけでは 
? ? ?の人のために，例を挙げよう。 

1) ab 

いうまで’もなく a の b 乗。 BASIC では a A 
b ， FO 民 T 民 AN では a * * b ， 今回の主な， 

C にいたっては pow ( a ， b ) など i ： 閒数でし 
か記述できない。しかしまあここまでは， 
ワープロだったら1/4角文字を使って切り 
拔けられる（この原稿を書いている X 68000 
のワープロでも， ab は書けた)。をれでは， 
ちと意地惡く， a がはどうか？ 

2 ) 2 » 

/け）=すな〇 +為(侃 C0S7ia :+ bnSinnx) 


これがなんの式かわかる人^わからない 
人も，試しにワープロで挑戦してみていた 
だきたい。強引に全角.半角‘1/4角などの 
文字と半分改斤を駆使すれば，ひとつのぶ 
に3巧くらい占領して，どうにか著〈こと 
はできる力;'，見栄えはきっといまいちであ 
ろう。ここでネックになっているのは，か 
数「1/2」と「2」である。をれし添え字 

「 n 」も。 


3) 


bn : 


:— f バエ ) COS71 エ如 

:丄 /* rtx)sinnx dx 


今度は積分記号^がネック。積分区間 [- 
冗，巧] の表示が',ワープロではかなり苦し 
くなる。 


図 1 wp.x の出力例 


fix) 


マ。 


〇〇 

Z 2 Ur (an cos nx ♦ bn 8in nx) 

n » X 


1f で 

an = — J f(x)cos nx dx 
K -n 

M K 

bn = — J f(x)sln nx dx 
n - n 


数式記述力、ら 3 D タートルまで 

再帰大作戦 


ワープロでは書きじくい数式も TeX なら美し〈書けます。ま 
ず， 再师処理を使って C 言語で TeX もどきを作ってみましょ 
Tan Akihiko う。一見複雑そうな処理も エレガント じ記述できることがあ 

0月;^ ります。いろいろな例題を通して再帰処理を考えます。 


この，ワープロでは苦しい部分を専用の 
ソフトウエアで見事に解決したのが TeX で 
ある。 TeX は「テフ」または「テック.」と 
読み，をの筋では有名な DTP 支援ツールで 
ある（正しくは‘‘ T も X ’，のように段違いに 
書くべきなのだが，ここでは " TeX " と書 
くんワープロの見苦しい印刷や，手嘗きの 
見づらい字から解放されるので，いまや理 
系の論文作成のために，素峭らしく強力な 
武器となっている。 TeX は数ぶ力 s ' r 美しく」 
が刷できることが最大の特徴である。ワー 
プロでむ無理をすれば数式は書けるが，「ど 
うにか馨ける」 I ：いう程度の赢質の义字で 
あり， TeX の文字とは次元が違うのだ 。 Te 
X で印刷された数式はまさに数学の教科書 
と見まがうばかりのクオリティ。コンピユ 
—夕と レーザー プリンタの組み合わせで（つ 
まり印刷所を通さずに），ここまでのことが 
できるけを代になったのだ。 

妹も役 

というこ t で，いきなりだがこの TeX の 
ようなプログラムを作成してみたい。 I ：い 
っても，残念ながら S や i ■の話はただの余 
談。ここで扱わうというのは ai ， と an だけ。 
iU 下， ab の b のような文字を「上かき文字」， 
an の n は「下かき义字」と呼ぶ。情けない 
仕様だが，がっかりせずに化に進もう。名 
かけて TeX もどき。 

とりあえず上かき义字について考えよう。 
上何•き文字は，本体の义字より少し小さく 
なって，本体の右肩にかく。 ab では， b 力': 
a より少し小さくなって a の右肩にかいて 
いる。 a がの C のような場合ら同様で， C は 
b よりらさらに小さくなって， b の右肩に 
化く。 

だいたいの構造がわかったところで，こ 
れを C のプログラムで実現することを考•え 



数が手輕に使えたからである。 X-BASIC ホ 
まれのこの間数は，文字の大きさを自白]に 
変えて表示できるので， TeX モドキにはち 
ょぅどい し、 

さて， a が:を表示する過程を追ってみたい 
のだが，をの前に3がを TeX ではどう書く力 • 
見ていただこう。 

$ aib ^ c }$ 

注目したいのは，全角や1/4角などの特 
殊な文字が一切使われていないというこ！:。 
TeX は通常の英文なども印刷できるようじ 
するため，数ぶの部分を$……$でく くって 
いるのだが，今回はこの部分はとりあえず 
目をつぶった フォーマットに してわく。 つ 
まり a がはこう表現したい。 
a"{b"c} 

さあ，これを10秒'ばかり眺めれば， TeX 
の上が•き义をの规刖についておわよをが理 
解できるであろう。 

. 数式の単位は1文字または {•••} でく くら 
れむ数式（これを便宜的に「ブロック」と 
呼ぶ)。ブロックは，場合によってはネスト 
することらある（例： a 1 bic 1( re } り）。 

• の後ろの1文字または1ブロックは 
上かき义字になる。 

ついでに下付•き文字のことらいうし 
. _"の後ろの1文字または1ブロックは 
ドかき文字になる。 

m 2 に削遮いやすい例をいくつか載せて 


る。プリンタへの印刷は削愛して，グラフ 
イツク画面に表示することにする。これは 
ももろん，プリンタもなにも持っていない 
標準システムの ユーザーを 考慮してのこと 
である，というのは噓で， XC の symbol 関 


わく。それを見て TeX モドキの义法を把摇 
したら，プログラムの動作について考えよ 
ラ C 

3がの「 a 」だけを指でちよつと隙してみ 
てほしい。をこにはなにが見えるだろう力>。 
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「が」が（少し小さくなっているけれどむ） 
見えるだろう。をうなのである。上村-き文 
字 t いうのは，义字を少し小さくして，普 
通の文字と同じように印刷しているにすぎ 
ない。 a を表示しむら， " A " の次のブロツ 
ク { trd を a の右肩に上げ，をこから文字 
を小さくして " fcTc " の表示にかかる。" b " 
を表示したところで，まむも"が登場す 
るので，をの次の文字"〔"を " b " のも 
肩に上げているのである。そしてさらに小 
さくなった "C " を表示してゎしまい。 

この解説は言葉よりも図で化むほうがず 
っ^わかりやすいだろう（図3)。これを見 
ているしなんだか似むような化珊が積み 
重なっているような気はしないだろう力>。 
するはずである。"が登場するむびに义 
字は小さくなるだけで，構文を解析して数 
ぶを表示する手順は义字がどの-大きさのと 
きで杉まるっきりをわらない。 

化理が繰り返しになっているので，ルー 
プを使ったらいいと考えたぶらいらっしゃ 
るだろう。しかし，ここで償が気にいって 
いる，わりと エレガント なぶ法をな投しむ 
い。この記事の本趣である「1け佩」がをれ 
である（前おきの長いことで)。 


日本語に（こんな! J んあるんだろう力 >。昔， 
1:1本語 BASIC などとぃう大笑ぃ言語もあっ 
たが) で書きドしたらの。 
tex (义ぞ列，倍率） 

{ 

symbol (文字列のうち，この倍率で表示 

できる义字）； 

if (文ず列中に*があったら） 
tex ( h 村き文寺:列，倍率/ 2) ; 

if (义字列中に_があったら） 
tex (ドが•き文字列，倍率/ 2) ; 

} 

tex () の中で tex () を呼んでぃることに 
気づぃむだろう力>。これを「が佩呼びり I ,し 
(リカーシブコール）」とぃう。む分円み（を 
の I 划数自身）を呼びり I ,してぃるところから 
こう呼ばれてぃるのだ。 

わざわざ W ' W •のような気持ち恶ぃものを 
使う理みがあるのだろうかい、う疑問 （） わ 
くかもしれ 4 ‘ぃ。僕がかめてが佩呼び化し 
に触れむときはか々気持も恶ぃと思った。 
ふつうの BASIC から X-BASIC に移ってき 
むとき，自分を呼-ぶと 
いうけ為力;' GOTO . GO 
SUB に惜れた頭には奇 


きく プログラムが 作りにくぃのも備かであ 
る。たとえば， 「 a の ni 乘」など i :， 上村-き 
义字の中に下かき义ずが紛れ込むようなや 
やこしぃ場合を考•えるとよぃ。ループだと 
きっ巧ぃ プログラムに なってしまうであ 
ろう。をれならぃっそ再,帰を使ったほう力す 
プログラムもスッ キリまとまるし，ずっと 
I 於ぃやりぶだと思う。 

tex () はごく削単なサンプルだが，再佩 
のぃくつかの美点が端的に現れてぃる。 

. プログラムが備潔に，美しく書ける 
•をの辩いこは雛しぃ化理が菜み!できる 
. プログラムの化通しがよくなる 
巧佩呼び化しは，閱数のモジュール性を 
化かしむ，（わをらくは）高度なプログラミ 
ング技法である。 tex () は，数ぶの持って 
ぃるが喘的な鱗造に着!3してかったプログ 
ラムとぃえる。リスト1力;'をうだ力':，化ぃ 
ぶを説剛してわこう。 

まず コンパイル である 力;'， BASIC ライブ 
ラリを使ってぃるので，をの旨スイッチを 
おをしてわくのを忘れずに （/ W )。 


Text どきの入力と出力 

(間違いやすいもの） 


図3 


TeX もどきじわける 
a 叫 hTc} の出力過程 


ここで’，1•.村•き义字と下かき义•芋をサポ 

典に映った^のだった。 

a、*c - 

3,"’ 

ートしむ開数 tex () を考えよう。「义ぞ列」 

しかしいまは平気であ 

a ^ lb ^ c } - 

ィ 3 ゎ 

は TeX フオーマットで書かれむ数式で，倍 

る。 

a*bc - 

-> a''c 

率はいちばん人きな义ぞのが;人率 。 symbol 

がのようが!1調な数 

aibc } - 

一 け 

間数とのからみ^あるので，倍率には4と 
か8 i か， 切りのいい数で呼び化すとよ力 > 

ぶならば， ループで も 
なんとかなるのだろう 

a •し C - 
aM し c } - 

a '- 

- ► 3 ん 



ろう。の;ドは脚数 tex () のアルゴリダムを 力;'， 


ループでは離碰が 

リスト] 


司 


1 

/* TeX もどき V 


42 

2 



43 

3 

# include <stdio.h> 


44 

4 

♦include <basic0.h> 


45 

5 

#include <graph.h> 


46 

6 



47 

7 

♦define BASE 0 

/* おお电とモード*/ 

48 

8 

#define SINGLE 1 

/*1 がモード V 

49 

9 

#define MULTI 2 

パフ'ロックモード*/ 

50 

10 



51 

11 

Idefine BASE X 0 

バま淵胤な 置 V 

52 

12 

#define BASE_Y 128 


53 

13 

#define BASE_MAG 4 

パを巧瑞始 f さ率 ( 8 もがすとよろしパ/ 

54 

14 



55 

15 

♦define PONT 2 

/ 本 12X24 ドツ トフオン M/ 

56 

16 

♦define SIZE 12 

/* 横な^ットか/ 

57 

17 

fdefine COLOR 1 

/* 臟り 

58 

18 



59 

19 

int tex{ char*, int* 

, int, int, int, int ); 

60 

20 



61 

21 

void main い 


62 

22 

{ 


63 

23 

int i=0; 


64 

24 

char formula[128] : 

パな式を胤!ける文相*/ 

65 

25 



66 

26 

screen( 2,0,1,1); 

パ 768 ドッ トモー ド ；*/ 

67 

27 



68 


fgets( 
tex ( む 


fonnulj 

irmula. 


L,128, stdin )； パ aWJA* 力、らねまを巧む */ 

&i, BASE_X, BASE_Y, BASE_MAG, BASE ) ； パ巧一段の呼び出し ♦/ 


int tex( B , i, X , y, mag, mode ) 
char »a; /* 文字巧 ! へのポインタ 》/ 

int れ， X, y, mag, mode ； / バれ）は： ^ ： ^1(0 <^巧目を巧 
{ / か , y {まま 示 位 ! 置、 対む t 車、 modelil が 

char C 口】； / り文字 symbol のためのがをな文字 ^1 け / 
int か /» 上忖き / 下がき 3 ： ^^$ ： ^«^^ 用 */ 


旧を賠が徘 / 


c[i]=0 ； 
for (：；) { 

switch ( c[01= 日（（む） ++J ) { パ: ^^1 は、 61 文:^む*/ 
case ぃ，： パ上がき文ず V 

if ( 8[*i]==M* ) { パブロックか？*/ 

(れ）++; バかっこは丈い/ 

xl=tex{ S , i, X , y, mag/2, MULTI ); /* ブ C 

} else ( 

xl=tex( a , i, X , y, raag/2, SINGLE )； バ 1 がモードで雌 》/ 


); パブロックモードで巧化*/ 


if ( S けりた 
break ； 

ぶ6 ♦ > • 

if ( S [ れ ] ==• { 
(む）++; 
xl = tex ( S , 

)else ( 

xl=tex( a, 


) X = Xl ;/* 下付き文ネ酒在なら表示做 I は 巧が しない */ 

/* 下付き文ホ：上付き义夕とほ!ま间じ ♦/ 

I { 

X , y+mag*SIZE, mag/2, MULTI ) ； 

X , y+mag*SIZE, mag/2, SINGLE )； 

)x=xl; 


if ( s け i] != 
break ； 
case ，化，： 

break ； パ W 下のコメントをはずせば、なけにもが応ずる */ 

バここから if ( mode!=BASE ) break ； 

X = BASE— X; 
y += SIZE»BASE_MAG*3 ； 
fgets( s,128, stdin )； 

♦ i=0 ； 


break 
case •)' 
case 0 
break 
default 


ここまで*/ 

パブロックの软わりはを示せずに戾る V 
パが巧リ^>終わりでち戻る*/ 


パコントローレ文字でない文キをを示ずる */ 
symboK x, y, c, mag, mag, PONT, COLOR, 0 ); 

X += me が SIZE; /* 表示座なを巧がする */ 

break ； 

) パが了する义字ならプヵ々巧ける */ 

if ( 010)3=*}* II 〇 1 〇 ]==0 II inode==SINGLE ) break ； 

um( X )； パがしいを示座なををす */ 
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コマン ドライ ン から， 

A>tex 

で起動し，入力待ちになる。適当な数式を 
タイフ。して最後にリターンキーを押せば， 
グラフイック晒而に TeX 風の数式が化てく 
る。むとえば， 
aMb'c} 

とタイプすれば， 

が刚而に出てくることであろう。 

ここで問题。お雑な数式をいちいちタイ 
プするのは耐削だし，タイプミスら怖し、。 
をんなときはどうすればいいだろう。をう， 
リダイレクションが使える。むとえば， 

A 户 ed abc . dat 
t して， 

a*{b*d 

という内容のファイル abc . dat を作る。を 
して， 

A>tex く abc . dat 
これで OK 。 いうまでもなくこれは標準入如 
を使ったトリックである。本筋 i ： は閱イ系な 
い力;'，参考-までに。 

さて，非常に*1>苦しいのである力 S '， 備‘単 
なプログラムだけに，いくつかの制限（も 

离帰と白動変数 

C の関数は（うまく奋けば）モジユール化で 
きる。中身を知らなくても，呼び出し方どけ知 
っていれば自由に使える独立したサブルーチン 
じなり得るのである（ここがふつうの BAS にの 
サブルーチンと大きく異なるところであろう)。 
関数の中で宣言した変数が外部とまったく独立 
しているので，「こちらを立てればあちらが立た 
ず」式のバグの発生を抑えやすくなるのである。 
したがってデバッグもかなりしやすくなる。本 
文の tex () の場合も基本的に内部ピけ考えてい 
ればよい。次のおの再帰呼び出しの際に，抱大 
率を半みじしてやるだけで，実際に表示するグ 
ラフィック座標のことを神経質に考える' 必要が 
ないのだ。 

再帰呼び出しのためじは，自動変数の存なが 
必要である。通常の変数はメモリのどこかに記 
憶領域をとって，その一を位置に格納される （C 
では静的変数と呼ばれる)。自動を数は関数を呼 
び出してその中で変数が宣言されると同時にス 
タック上に生成され，変数の値もスタックボイ 
ンタ相対で参照される。関数の処理が終了して 
呼び出し元に婿るときに，自動を数はスタック 
から消えてなくなる。 

tex () を例に巧ると， X | y などは外部と独立 
しており，もし呼び出し元に同じ名前の変数 X 
や y があったとしても，縁もゆかりもない。再 
帰呼び出しで tex () 力、’ tex () を呼び出すような 
場合でさえも，呼び出し元の tex () 内の X ， y と， 
呼び出し先のぉ x () 內の X | y はなんの関係もな 
し、。逆じいえば，こうやって変数の保護を保証 
しているから，関数が独立して勤作でき，関数 
のモジユール化が巧能じなり，他人の畜いた関 
数を，中身を少しも知らなくても，ブラックボ 


しくは欠備）がある。小さくてわかりやす 
い プログラムの むめに实用性を憐牲にしむ 
のだと善意に解釈してくれればうれしい。 

-表現力が貧弱 

h かき文字と下かき义字だけでは表现で 
きる式らたかが知れている。もっ！：もこれ 
は仕祿だからしようがない（へたなしゃれ 
だこと）。 

-半角文字しか受け付けない 

火学数学/物理必須アイテムであるはずの 
2む/も9もらびら使えない。ついでに 
カナも使えないのだが，こちらは藥嘗はな 
いであろう。どうしても使いたいん•は，义 
す列を格納する配列に char でなく unsigned 
char 宣言を使うとよろしかろう。 

•コントロール 文字の チェ ックが甘い 

改巧コード （ LF ) はお/コードのひとっ 
でもあるのでチェックしてある力;'，をのほ 
かはしていないので，思わぬ表示が出てき 
てびっくりするからしれない。をのほかに 
もを般にェラーチェックは甘い。書式に合 
わない数ぶを入刀した場合，まあ蘇をはし 
ないだろう力;'，きっ t る少なことを始めるに 
述いない。 

-手巧きである 

ックスとして，ライブラリとして，ま用できる 
のである。自動変数は関数内のごく限られた領 
域でしか有効ではないので，変数の管理が楽に 
なる。巨大なプログラムを舍いたときじ，この 
を数はどっかで使ってたような気が……といっ 
た恼みもなくなるし，それが原因で起こるバグ 
も発生しなくなる。 

いいことずくめではない。自動変数をスタッ 
ク領域に確保する作業は関数を呼び出すたびじ 
斤われる。この才ーバーヘッドのおかげで，ス 
ピード重視の計算屋さんからは「速度の低下を 
巧く」として不評である。一応，弁護しておく 
ならば，そんなときじは静的を数の宣言をして 
わけば若干のスピードアップにはなる。 

( auto ) int X , y ; / * 自動変数/ 

の代わりじ， 

static int x , y ; /* 静的変数*/ 

なる宣言で，この変数はスタック上でな〈メモ 
リの定位置に確保されることじなる。もちろん 
この場合も関数外部との独立性は確保されてい 
る。しかし，再帰呼び出しの勤作は保証されな 
くなってしまうので，できるピけ自動を数をイま 
うべきであろう。わざわざ auto という宣言をし 
なくても，ふつうに直言したを数はずべて自動 
変数じなる。 

また，あえて独立していないほうがいい変数 
もある。グローバルを数と呼ばれている。いく 
つかの関数からも参照されるような変数は， mai 
n () の前で宣言してわくことで，プログラムの 
どこからでも参照できるようじなる。 

再帰呼び出しはかなりループに展開できると 
いわれている。実隙そうどと思う。しかし「バ 
グの可能性はあるしプログラムも見じく くなる 
が离速」と「若干遅くてもエレガント」だった 
ら，個人的じは再烁のほうを選びたい。 


h かき文字と下かき文字の混をは可能な 
ように作ってある力;'，プログラムが少し手 
かきになっていて， 2つのうち長くなるほ 
うをあとに書かなくてはならない。これは 
次の2つの例を試してみるとよくわかるこ 
とであろう。本米は同じぶのはずなのだが， 
結果は違ってしまう。というよりら，1恭 
ド!の数ぶがわかしな表示をしてしまう。 
x*{aDc}-n + y 
x_n"{ abc} +y 

再帰のあれこれ 

さて ， TeX (モドキ）をたたき台に上げ 
て，巧啼というものの考•え方とが川性を九 
説しむつらりである。再佩的な構造を持っ 
ている対象の多くは，もよいもよいと再佩 
プログラミングしてやるだけであっけない 
ほど備単に化理できてしまう。をのいくつ 
かを紹介してみよう。 

• ハノイの 塔 

あまりにら有名。辟俯•プログラミング t 
は切っても切れない仲なのがこのハノイの 
塔。 Pascal が'パーソナルコンピュータがに 
豐 場して，「これからは構造化言語の時化 
だ」と騒がれたころから，何回となくハノイ 
の塔を見てきむ。巧佩呼び化しの使える言 
語なら，本当に備単にできてしまう。ハノ 
イの塔のなんたるかは，本誌1988年5 巧-弓- 
で相 風 氏が詳説されている のでを ちらをご 
粧いただきむい。しかしアルゴリズムのキ 
モの部分は「日本語 C 」 で書きむいので書 
<0 

hanoi ( n 枚の円盤を A から B へ動かす） 

{ 

Hanoi (n — l 枚を A から C へ動かす）； 

A から区へ， A に残った1枚を動かす； 

Hanoi (n — l 枚を C から B へ®如かす）； 

} 

う，美しい。総数2。回に及ぶ膨大な数の 
乎1帆は，再帰呼び化し力す深くなるにつれて 
スタックに穂まれていく。いわばスタック 
にシワ寄せがいっている， CPU が普労する 
パターンではある。力;'，をのわかげで C の 
プログラム 自体は非常に備単にまとまって 
いる。 

• レイトレーシング 

手前 睐日皆な 話で恐縮だが，レイトレーシ 
ングが屈が-反がを得意としているという 
事类は， S 帰呼び化しをアルゴリズムに組 
み込んでいるということからきている。 
ray (视，な，視線べクトル） 
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化線とをプリミティブの交点をボめる； 


交点がいちばん近いプリミテイブについ 

て： 

if (散乱反射が） { 

表耐色を計算する； 

1 

if (反が体） { 

反射べクトルを計算する； 
ray (交点，反射ベクトル）； 

} 

if (透明体 ）（ 

趣祈べクトルを計算する； 
ray (交点，屈析ベクトル）； 

} 

を点がなければ背黃色を返す； 

} 

プリミティブと桃線のを点が新しい視点 
となり，反射方 I も]まむは陆折方向のべクト 
ルが新しい视線 I ：なる。こうして巧佩的に 

図4 ハノイの塔とその解法 

( A ) 


I 



hanoi ( n か， A 一 B ) 


( A ) 一 （ B ) の動作を巧うためじは 
( I )一（2)— K 3) の方ホをとる 


視線探索を斤えば，反射/屈析をかなりな実 
にシミュレートできるこ I ：になる。 

レイトレーシングは生ぶする画像の品質 
のわりに，原理的なアルゴリズムは意外と 
やさしい。原理的と断ったのは， b もろん 
これだけでは遅いからで（再嘟を使ってい 
るむめではない，念のむめ），ボク七ル分割 
などの高速化手法を導入ずるとアルゴリズ 
ムは權雑になっていく。マッピングなども 
離しい問題のひとつだが，これはレイトレ 
ーシングに鬧有な閒题ではない。基本的に 
レイトレーシングは単純明快なアルゴリズ 
ム。これは再肺'呼び化しの力による！：ころ 
が - k きい。稱佩呼びかしを禁止している F 
0民 T 民 AN でレイトレーシングを書こうと 
すると，スタックをプログラマむ身が刖窓 
するハメに阶 '1 る。涙ぐましき努义 I t いって 
もいい。やっばり C ががき。 




Hanoi ( n — l 枚， C 一 B ): 再帰呼び出し 


リスト2 


C にぶるター h ルクラフィ、ック 

話が図形間係に集中して非常に'巳、苦しい 
のだが，巧佩呼びかしの例題その2 L して， 
「夕ートルグラフィック による フラクタル 図 
形」をりあげる。これも12巧号で泉氏が 
解説された題材であるが，ここでもう一度 
解説を試みよう。 

タートルグラフィックは，实は C ではな 
く LOGO などの得意技である。タートル （t 
urtle ) は亀。いまでこを画面上を動き1;|リる 
ものはねずみである力;'，タートルグラフィ 
ックは，画师上をホき间る1匹の亀になぞ 
らえて命名されている。亀 L はとどのつま 
りグラフィックカー ソルの 愛称である。 

この龜さんの働きは実に単純である。で 
きること t いったら， 向きを'变えることし 
鹰進することだけ。をしてお進するときに 
は，刚面上に線が残る。いってみれば化の 
足跡のようなものである。龜を制御する閑 
数だけを集めて turtle . C L いうインクルー 
ドファイル（リスト 2) に収めてある。 

図 5 レイトレーシング 



パ指をした脚 fit だけ前進する */ 


=============== turtle.C ========== 

バタートルグラフィック：基本サブルーチン */ 


# 1 打 elude く math.h> 

tinclude <graph.h> 


Turtle—arg; パグロー パ；レ変數： A のが瓜を表ず */ 


綿®縱すが/ 


double Turtle— X • Turtle—y• 

int Turtle—color; 

void set( double, double, double ); バ龜の視 ft を藉 ^ る */ 

void get( double*, double*, double* ); パ A の拍なを返ず（保なするときじ巧う ）、 

void forward( double ); バ船した晒 i だけ前進ずる */ 

void right( double ); パおをした角をだけ回<ミする < 右回り力《正い / 

void pencolor( int ); パ足なの色を觀をする V 

void 8et( X , y, artf ) 
double X , y, arg ； 


Turtle—x=x; 
Turtle 
Turtle—arg = 
return; 


arg/180.0*PI; パ巧巧の単位をラジアンじ巧读ずる */ 


void get( X, y, arg ) 
double *x, *y, *arg; 

{ 

拿 X ゴれ irtle—X; 

拿 y=Turtle 一 y; 

♦arg 二 Turtle~ar が 180 • 0/PI; 
return ； 


パ H の 棚!！ を返ず V 
/巧 I 致は ポインタ（上と 比が せよい / 


パ巧巧の単位を巧に戻す */ 


void 

double 


forward(length 
length; 


double X, y ； 

x=Turtle_x; パ今までいた位置 V 

y=Turtle_y; 

Turtle—X ゎ cos( Turtle—arg ) 本 length; 

Turtle_y -= ain( Turtle—arg )♦length; 
line( (int)x, (int)y, {int)Turtle—x, (int)Turtle_y, Turtle color, OxFFFF 


バ祗が誠 !) 量を足してがしい位置を出す */ 


return ミ 


void right( arg 
double arg ； 


/* 指をした巧巧だけ回むする */ 


Turtle_arg arg/ 180,0 が I; /* 単做まラジアン */ 

return ； 


void pencolor( col 
int col ； 


Turtle—color=col; 
return ； 


バ巧がの色を ! 旌する V 
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[ 扣卜 3 j 


================== 夺 opt p ————— 

1:/* 夕ートラフィックのテスト*/ 
2 : 

3: tinclude <basic0.h> 

4: #include "turtle.c" 


5 

6 


void inain() 


8 : 

9: 
10： 
11： 
12： 
13： 
14:) 


int n； 

screen( 2,0,1,1); 

pencolor(1); /* 離 */ 

set( 100.0, 100.0, 0.0 ); パを巧が;: m を■く V 

/* けここじげきな文を人れてみようけ V 

return； 


図 6 turtle. C で定義されている関数 


set (x. y, a) 
get (&x, &y, &a) 
right (Aa) 
forward (ぶ） 
pencoior (c) 


カメを座標 （ X , y ) じ，角度 a •で置くい。 
カメの状態を X , y , a じ保存する。 

カメの向きを変えるリ。 

カメを《だけ歩かせる。 

足跡のをを C じ蜜!える。 


J X , y, a, Aa, ^ は double で 
[c は int で与えること。 



Aa>0 Aa<0 

ち回り ' 左回り 


図7 test. C の実行結果 



Turtle _ x , Turtle_y (亀のグラフィック 
座標)， Turtle.arg (亀の向き），をして T 
urtle_color (足跡の色）はいわゆるグロー 


ルグラフィックが楽しめる。簡単な例題か 
ら始めよう。 

リスト3 ( test . c ) は完結していない。こ 
れから挙げる文をリストに禪入していって， 
をの都度コンパイルして実行し，タートル 
グラフィックのだいむいの操作を现解して 
いむだきむい。 

•座標（100,100)に亀を右向きに超こう。 
set (100.0， 100.0， 0.0) ; 

巧度のす旨をはもが0度， J •.が90度。右上 
が4日度といったぐあいに巧う。 

-これだけでは刚而になんの変化もないか 
ら，跑を歩かせてみよう。 


forward (100.0) ; 

闕而に水平に線が引かれる。 

•45 腹左ホ斤してみよう。をのあと前進。 
right ( — 45.0) ; 
forward (100.0) ; 

right () はも•す斤する脚数。だから左祈す 
るには，角度に負数をネ育定すればよい。 

•45 度右す斤して前進する。 
right (45.0) ; 
forward (100.0) ; 

顾耐には図7のようにす斤れ線ができてい 
るはず。 

ここまでで夕ートルグラフイックの使い 
やすさに気づかれたと思う。グラフィック 
座標を意識するのはネ刀めだけで，あとは自 
動率を動力’すような感覚で亀を動かすこと 
ができる。 line () だし始点^終点の座標 
を指'去しなくてはならず，この計熟がけっ 
こう面倒になること力すある。 

木を作る 

ではタートルグラフィックを使って少し 
面削なことをやってみたい。木をプログラ 
ムで化成しようというのである。木 t いう 
のは，らちろんあなむが散歩に出かければ 
どこにでも生えている植物のこと。木を.じ 
っと概察すると，幹から枝がかかれて仲び， 
をの枝が'伸びる途中でも，もっと細いなが 
かかれて伸びている。木はこの繰り返しで 
できあがっているように見える。一種のフ 
ラクタル的な構造であり，やはり巧'帰プロ 
グラムを駆使すれば備単に書くことができ 
る。名づけて木の生成シミュレーシヨン。 

いきなりだがプログラムリストを参照し 
ていただこう。まず，アルゴリズム。「なを 
描く」機能を【划数にしてしまえば U 下のよ 
うになる。 


バル変数になっている。だから main () か 
らでも値をいじるのは可能だが，をれはし 
ないというのが C プログラマの守るべきひ 
とつの礼鱗であろう。無理にいじらなくて 
も， turtle . C 内の脚数で操れ;は十分できる。 
こうすることで初めて闕数のモジュール化 
ができるのである。 

た i えば足跡の色を変えたいときは ， pe 
ncolor () を使わな くても， Turtle_color = 

1で可能なのだが，インクルードファイル 
にした段階で，すでにプログラマが変数名 
Turtle _ c 01 or を「知らない」という前提の 
もとに置かれたことを意識してわこう 。 tur 
tle . c にがめた間数を図6に示す。 

これさえできれば，あ t は main () 中に 
化の動き方を指示してやるだけで，タート 


図8 フラクタルとグラフタル 



フラクタル： 

I本の線が変形するかたちじなる。 





夕今 


どちらの場合も.が造が再帰的に 
なっている点で共通している。 


グラフタル： 

周囲に枝が成長していくかたちじなる。 
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tree •(サイズ) 


胖嫩辦が 


評縱觀が 


scant'i 

pencolc 


いい 

0レベルをれえてちよ： 

む！ >: パ担*を入力させる》/ 


print n "かかの巧度もれえてち よ："1; 

scanf( "か"‘， &t >; /* (巧な巧）荣《を入力させる ♦/ 

sell 256.0 , 512.0 , 90.0 ); パ上向を!こ巧を》/ 

IreeU n.128.0, t 1； /**— 技化い/ 


パ再か0レへル》/ 
/,巧の6さ. * か/ 



パ* t 巧レペルてはないなら*/ 

/m I は）を併よし*/ 

/* 巧がを巧なする*/ 

/»角*を巧えて*/ 

t >; /•レぺルを1|)<らし、巧をおくして巧肿が化し*/ 

/け松出し的のが|1を巧なする*/ 

パ反パがが;: ft* を实えてい 
ieimth/1.5, I >； /»冉 waft/' 化し*/ 


penoolort H I; 
forward 1 length ) 


/巧を巧く 》. 


pwioolr 

!tum ； 


木の成長と変数の保謹 








I )幹を巧く 2) この状態を 

保存しておく 

も分岐するように仕組んだだけで， treel.c 
と本質的にはまるっきり同じ。ところ力;'， 

実巧-結果はかなり違うらの!：なった。個人 
的には， tree 2. c で生成した木のほう力す，自 
がぽくて好きである。 

実行方法はどちらでら同じで，起動する 
と再'帰のレベルと分岐の角度を聞いてくる。 
いろいろと試してみてほしい。特に tree 2 は 
レベル5，角度20〜30度あたりが個人的に 
は好きである。 

木の自動を成は，舆面目に取り組めばな 
かなかに奥の深をうなテーマのようだ。今 
回は，分岐の際のホ支のサイズの変化や，分 
岐の角度を一をにして木を生成したのだが， 
上手に乱数を使つてこれらの要素を破乱し 


4)2) で保存した状態 5) もう一方じ 

を復活させる み岐する 

てやれば，より自然物らしい表現が可能に 
なると思う。をれほど雛しくない改造でで 
きると思う。これは読者の演習問題として 
残してわくことにしよう。 

ここで紹介した木のような図形は，フラ 
クタル的な性質を持っている力;'，フラクタ 
ル t は呼ばれずにグラフタルと呼ばれてい 
るをうだ。グラフ理論方面からの言葉らし 

し、0 

さて，こうしむグラフィックデータの自 
動生成は，3次元コンピュータグラフィッ 
クにわいて，モデリングの強力な一手法と 
なる。ちょいと角度の指定などを変えるだ 
けで，単純計算の得意なコンピュータのこ 
と，まったく違った木のデータがあっとい 


3) —方じみ岐する 


forward (幹またはす支を描く）； 
right ( + 方向に角度をつける）； 
tree (少し小さなサイダ）； /* 再帰*/ 
right (-方向に角度をつける）； 
tree (少し小さなサイズ）； /* 再帰*/ 

} 

このようなプログラムで次々に2分割する 
枝を持つ木を描くことができる。 

ただし，描画にはタートルグラフィック 
を用いるのだから，これだけではうまくい 
かない。なぜ'なら亀は基本的に1匹なので， 
同時に2方向に分岐する用途には向かない 
からだ。そこで ソース リストのように ， get 
() でいったん現在の亀のが態を保存して 
わき，一方の枝を分岐させる（ひとつ目の 
再帰呼び出しをかける)。この枝を先端まで 
描き終わったら，再帰呼び化しから戻って 
くるので，をの t きに亀も呼び戻ず。保存 
してわいた状態を set () を用いて樓活させ， 
もう一方の枝を分岐させる （2 つ目の再佩 
呼び出しをかける）のである。図9をご覧 
いむだきたい。 

もうひとつ。再帰呼び出しのレベルが際 
限なく i おくなるのは好ましくない。呼び出, 
しの際にレベルを引数として与えるのは12 
巧号の X - BASIC 入門で作っていたコッホ曲 
線などと同じ。コッホ曲線では，もっとも深い 
レベルのところだけで線を引いていた力;'，木 
の場合は，どのレベルでも幹（または粉を 
描き，もっとも深いレベルでは葉っぱを描 
くようにした。 t いっても，なんのことは 
ない，色を変えているだけのこと。 

これら^考慮すれば， tree () は次のよ 
うに書ける。リストの treel . c の日本語版で 
ぁる。 

tree (レベル，サイズ） 

{ 

if (最深レベルでないなら ）（ 
forward (幹または枝を揃く）； 
get (亀のが態を保存する）； 
right ( + 方向に巧度をつける）； 
tree (レベルー1,少し小さなサイズ)； 
set (亀を呼び戻す）； 
right (—方向に角度をつける）； 
tree (レベルー1,少し小さなサイズ）； 

} else (= 最深レベルなら） 
forward (緑色で葉を描く）； 

} 

こうして作った木は，確かに木のように 
も見える力す，どこか対称的すぎてつまらな 
い。をこで，非が称に成長する木も考えて 
みた。 tree 2. c 力;'をうである。幹の途中から 
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う間にできてしまうからだ。をこでこの記 
事のしめくくりの余興として，木を3次元 
空間巧に生成し，レイトレーシングでレン 
ダリングするという無謀な試みをやってみ 
た。 

treel の 3 D 版が tree 3， tree 2 の 3 D 版が' tre 
e 4 である。テキストデータで,中，力する閱係 
から，レンダラには C - T 民 ACE を使ったが， 
木の中支の数というのはあなどれないもので， 
すぐに数百〜数千になってしまう。わかげ 
でもる神はあきれるほどのろい。これに挑戦 
しむい方は心してい ただきたい 。実巧は簡 
単で，レイトレース川のデータフアイルを 
出力するので，をれをレンダラにかけるだ 
けでよい。レベルは，最初2〜3から始め 
たほう が無雛であろう。5〜6になるとも 
はや避いなんてのではなくなるから。ア 
トリビュート间りは ソース 中にベタ普きな 
ので，がきにいじってほしい。莫れ•結果だ 


け化むいという方はカラーページか-化巧号 
の特集扉を引っ張り川して見ていただきた 

し、0 

tree 3 ゎよび tree 4 の解説は割愛し，ヒン 
卜程度を図10に示す。このプログラムで使 
っている「自己参照する憐造が」と再帰呼 
びかしの閒係には，なかなかに深いらのが 
あって面白く，けっこう高度なテクニック 
だと自負しているのだが，ある禪晦 C にが { 
れた 人が ソース と コメント を読んでもらえ 
ば十かという レベルの もので，ここでわか 
りやすく説明できる巧信が償にはない 。 K 
&民を参照してほしい。 

本本 ネ 

が输呼び, ilii しというものが本質的に必要 
かどうかは議論の別みになろう。しかし 
再佩はポイントを銳く巧いて使えば，これ 
ほどエレガントならのらない。 K & R のあ 
るサンプルプログラムな どは，巧 ' W •を非常 
リスト尽 


にうまく使った例である。あの レベルの プ 
ログラムが書けるようになるには，多少の 
修業が必變だろう。 

本义中ちょくちょく登場した H 本語 C の 

ソース （？） は，プログラムもしくは アル 
ゴリズムの，ほんの エッ七ン スを齋いむら 
のである。これと奥際の ソース リストのけり 
には，多少のギャップがある。それは，を 
数の設定や，ポインタの調整や，庵標の計 
算といった，細かい部分である。をれはお 
合と根性とホ意力だけが紫ボされる川；がで 
ある。それら巧れ仕事に埋もれてプログラ 
ムの本筋がおえなくなるといけないので， 
n 本說 C を使わせてもらったのだ。プログ 
ラミングのあらすじを [1 本語〔で，コーデ 
イングの実際を本物のじで，というく、、あい 
にして見比べるしもしかしたら勉強にむ 
るかもしれないと期待しつつ，今|11|はこの 
へんで失ネしするこ1：にする。 


2 


バ木の自助獻^けバ/ 



ude <stdio.h> 
ude <basic0.h> 


5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 


れ nclude "turtle.c" 

void tree2( int, double, double ); 

void main() 

{ 

int n; 

double t; 

screen( 2,0,1,1 )； 

printf( " 巧巧のバルを巧えてちよ；"）； 

scanf( " が ", to ); 

pencolor( 1 ) ； 

printf( " かか D 角をもがえてちよ；"）； 

scanf( " が "， &t ); 

set( 256.0, 512.0, 90.0 ); 

tree2( n, 256.0, t い 

return; 


void tree2( n,length, t ) 
int n ； 


図 10 tree 3. c で生成する木 


26: double length, t; 

27 ： f 

28: double x, y, arg ； 

29 ： 

30 ： if ( n>0 ) { 

31 ： fonward(length/4.0 )； 

32: get( &x, &y, &arg )； 

33 ： right( -t ); 

34: tree2( n-1, length/2.0, t )； 

35 ： 

36: aet( X, y, arg ); 

37: forward( length/4.0 ); 

38: get( &x, 左 y, &arg ) : 

39 ： right( t )； 

40 ： tree2( n-1, length/2.0, -t )； 

41: 

42: set( X, y, arg ); 

43 ： forward(length/4.0 )； 

44 ： tree2( n-1,length/2.0, t ); 

45: ) else { 

46 ： pencolor( 8 )； 

47: forward( length )； 

48: pencolor(1 )； 

49 ： ) 

50: return; 

51：) 


さの 1/4 のところ力、らち一々巧*/ 
/* 半みの大きさで再が巧び出し*/ 

バ1/2のところで巧二み gj */ 


/*3/4 の所も £• 惭丈す（これも風 #) »/ 



枝5じ’;を目する。 

原点に作った円なを左図の位證じまで移動するには： 


y y y 


个 / 

if ... I 

、 / 

5 广 

! パ 

、 ' 

#5 r 

4 

、V 

、 

3 



ノ K 



円をを作る 原点の上側に ひとつ下の枝を が下同樣 

移動する 成長させる 



struct M0VREV { 
char index ; 
double rx, ry, my; 
struct MOVREV * next; 


したがって，枝 5 の移動量は，巧1~4の成長を順に合計したものじなる。 

C-TRACE では，枝4〜枝Iの順に記述するとよい。 

tree3. C では，枝の成長に伴う移動•回転の量を MOVREV という巧造かじ格納する。 MOVREV は自己参照を斤ってい 
て. next は根元におい側に接続している枝へのポインタとなっている。たとえば枝5の next は枝4を指す。ファイ 
ルを出力するときは，この next をイまって枝の先端から根元に向かって移動量をたどればよい。この構造体は再赌呼 
び出しとともじスタック上に生成され，次段呼び出しのときじそのポインタを引数として;度していく。 


124 Oh ! X 1990.1. 





























U ス h 目 


9 

1 MOVR 趴： 


85 ： 

10 




86 ： 

11 

void 

tree3D( 

int, double, double, double, MC)VRE\ ♦)； 

87: 

12 

void 

mr out{ 

MOVREV ィ）； /* 巧か a をフ） ’ イルに出力 V 

88 ： 

13 

void 

index- out( 卜 lOVR 队 * ); /* ぶし悉ずをフ y ィルに出力 */ 

89 ： 

M 




90 ： 

15 

FILE 

♦rdt; 

バグローバル巧按：レイトレースフつ•イル */ 

91 ： 

16 




92 ： 

17 

void 

maxn() 


93 ： 

18 

i 



が / 

19 

int 

打； 


94 


: ============= tree3.c = 二 =: ： == 二 =========== 

/♦3D の木（レンダリングは C —TRACE) */ 

ff include く st.dio.h> 

typed が struct MOVREV I 

char index; /♦ 獲つめのかをかをホず通し巧が / 

double rx, ry, ray: /* 巧の f 谢 ft*/ 

struct MOVREV ♦next ； バ自己を照：说造化な身へのポインタ V 


fprintf( rdt, "back¥t0.2 0.0 0•• け n" 
fprintf( rdt, "aliend¥n"); 

fclose( rdt )； 
return ； 


void tree3D( n,length, t, r, next ) 
int n ； 再 ) 情レベル */ 

double length, t, r; / がの技さ、分岐のがき、おの半语 V 
MOVREV #next ； バー段坂 ? t 側じある巧の f 谢お */ 


MOVREV 


バ聊お/出しと共にがしく作られる構迫が*/ 


double 


t; 

mr ； 


printf( " ネストの深さをおえてちよ ：" 》: 

scanf( りが ", Stn ); 

print む " 巧の角度もがえてちよ：••い 

scanf{ "%F", 么 t ): 

rdt=fopen( "TREE3.RDT", "wt" I; 


fprintf( rdt> 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf{ rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf{ rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 

fprintf( rdt, 
fprintf{ rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf{ rdt, 
fprintf( rdt, 
fprintf( rdt, 


"ratt¥n"); バアトリビュート部はベタがき V 

"branch— 巧 n") ; バ巧の綱がけ V 

" れ 0.6 0,2 0.0¥n"); 

"¥tO.0 0.0 0,0¥n"); 

"¥tl0.0 100.0 ¥n'* )； 

"leaf—r¥n" ); /* 案の表面脚か / 

" か . 0*0 0.8 0.0¥n"); 

"¥t0.0 0.0 0.0 化"）； 

"¥tl0.0 100.0 抓"）； 

"earth—r¥n") ; バ地面の表面巧か / 

"¥t0.6 0.6 0，2 机"）； 

• ィ t0.0 0.0 0.0¥n"); 

"¥tl0.0 100.0 ¥n ")； 

"encWn " 》； 

" tatter " 》 • 

"branch—tvA"); パな (OjgiSJS か / 

..れ 0.0 0.0 0.0 化..）； 

..¥U.0 化"）； 

..leaf_t¥n") パ性 V; 

"¥t0.0 0.0 0,0 化"）； 

"¥t し 0¥n"); 

"eart いか..）； パ地面せ */ 

" れ 0.0 0.0 O.0¥n"); 

" れし 0 化"）： 

"end 化.’）； 


パ地面は巨大な巧板*/ 


fprintf( rdt, "shp¥n") ; 
fprintf { rdt, "earth れ ’’）； 
fprintf( rdt, "YtbxVtl 000.0 ¥tl.0¥t 1000.0 ¥n ")； 
fprintf( rdt, " れ ; my れ - し 01 れ "）； 
fprintf{ rdt, "¥ け r earth_r れ earth_t¥n ")； 


mr.index=0 ； 

mr.next=(MOVREV*)NULL; /♦ ルートはポインクを NUl, し { こすることで区別す る */ 

tree3D{ n,100.0, t, 3.0, Amr )； /* 第一巧の H 扮 ‘ 出し */ 
fprintf( rdt, "end¥n ")； 


fprintf ( rdt, "Ut¥n" >; 
fprintf( rdt, "ItlVn"); 
fprintf ( rdt, "化 pa 1.0 -0.5 0.0 か"）； 
fprintf ( rxit, "¥t 10000.0 か"）； 

fprintf( rdt, "¥t 1.01.0l.OVn ")； 

fprintfi rdt, "lt2 か"）； 
fprintf( rdt, "Vtam 0.3 0.3 0.3¥n ')； 
fprintf{ rdt, "endVn"); 


パ化がその他もベタまき*/ 


95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 


if ( n>0 ) { 

fprintf( rdt, "branch" )； /* は（が）の生ぶ */ 
index_out( next ) ； /* 南し右を付きで名前を出力 */ 

fprintf( rdt, "¥tcy¥t%f¥t%f¥t%f¥n" , r,-length*©.5, r ); バ巧（が）か乍 

fprintf ( rdt, "¥t;my れが ¥n", lengtM0.5 ); 
mr_out( next ) ； /* 巧の棋扣量を出力 */ 

fprintf ( rdt, "¥ けで branch_r *t branch—t れ" ）； 


/* 巧一かが/ 

パがじがしてがけて*/ 

/* おの巧がからか岐する*/ 


mr.index= 1 ； 
mr.rx=t ； 
mr.ry=0.0 ； 
nu:.my=length ； 
mr.next=next; 

tree 犯 （ n-1, length が .8, t, r*0.8, tor 


/*m*/ 


/* 巧二姗 */ 

パがじがして巧けて*/ 
/り2 0巧回す*/ 


mr.index=2 ; 
mr.rx=t ； 
mr.r ドに 0.0; 
mr.my=length; 
mr.next=next; 
tree3D( n-1,length*0.8, t, r*0.8, imr )； 

mr. index=3; /* 巧ミかが / 

mr.rx=t; 
mr.ry=240.0; 
mr.my=length; 
nir.next=next ； 

tree3D( n-1, length が .8, t, r*0.8, tor )； 

)else ( パコメントを取れ { がを出力するようになが / 

/♦ここから fprintf! rdt, "leaf"); 
index_out( next ); 

fprintf ( rdt, " れ e けけ &f¥t がれ％ fVn", パ 2.5, r*5.0, パ 0.5 ); 
fprintf( rdt, "Vt ： my¥t.%f¥n", r け .0 I; 
mr_out( next ); 

fprintf( rdt, .. が * r leaf_r れ iea しけ n"); ここまで V 

) 

return ； 


/*C —TRACE では、なか It を */ 

パか敵々梅元に向かって胁こさ战すが/ 


void mr out( 

MOVREV *nir ； 

( 

while ( mr->next != (MOVREV*)NULL ) { /*, レ - 卜じホするまで巧り返す */ 
fprintf( rdt, "¥t : rxy¥t%f¥t%f¥n" , mr->rx, mr->ry )； 
fprintf( rdt., "¥t ： my¥t%f¥n", mr->my ); 
mr=mr->next; /*— 掠 ® じ [ 巧かう */ 

) 

return ； 


void index_out( 
MOVREV ♦mr ： 


パプリミティブ名を剧リするためのぶしが号*/ 


while ( mr->next != (MOVREV り NULL ) { 

fprintf! rdt, " が " ， (int) (mr-> index ))； 
mr=nir->next; 

fprintf! rdt, "¥n ")； 
return ； 
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void tree3D{ n,length, t, r, next ) 
int n ； 

double length, t, r ； 

MOVREV か ext; 

{ 

MOVREV mr ； 

if ( 打 >0 ) { 

fprintf( rdt, "branch"); パ巧（鈴）の生成 */ 

Index out( next )； 

/**/ fprintf( rdt, "¥tcy¥tX 巧 tXfYtXfVn", r,-length»0.4, r ) 

/ 拿本 / fprintf{ rdt, "¥t:my¥tXf¥n",length<0.4 )； 

mr—out( next ); 

fprintf ( rdt, "¥t 本 r branch—r *t branch—1¥ 打け )； 

mr.index=l ； / 巧一かが / 

mr.rx=t ； 

mr ， ry=0.0; 

/ 拿 */ mr ， ray=length*0‘2; パな死度さの 1/5 のところからかがずる */ 

nir.next=next ； 

tree3D( n-1, 1 色地化拿 0,8, t, バ 0.8, &rar 》； 

rar.index=2 ； / 巧 5 二か巧 V 

mr.rx=t; 

mr.ryrl ミ 0*0; 

/ 拿本 / mr.mjclength 拿 0.4; パ 2/5 のところか 6 か巧ずる */ 


mr.nextrnext; 

tree3D( n-1, length 本 0.8, t, r*0.8, Amr )； 

、 mr. index=3; パ第 5 かが / 

mr.rx=t; 
mr.ry=240.0; 

/**/ mr.my=length*0.6; /*3/5 のところから分がずる */ 
mr.nextmext; 

tree3D( n-1, length*0.8, t, パ 0.8, fionr ); 

/ が / mr.index=0; / 巧のみがく巧を巧技ずるい / 

/**/ rar*rx=0.0; 

/**/ mr.ry=0,0 ； 

/**/ mr.iny=length»0.8 ； /*4/5( りところからか巧ずる ♦/ 

/ 本拿 / mr. next=next ; 

/ 本 */ tree3D( n-1, length 本 0.8, t, バ 0.8, &mr ) : 

)else { 

パ fprintf( rdt, "leaf"); 

ind^_out( next ); 

fprintf( rdt, " が el れ Xf¥tXf¥tXf¥n", r*2.5, r*5.0, バ〇 .5 ); 
fprintf{ rdt, "¥t ： niy¥t%f¥n**, パ 5.0 ); 
mr—ou り next ); 

fprintf( rdt, " れか leaf r ♦t leaf tYn" );* / 

} " " 

return; 
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C 言語特集だしどうしてら X 68000 が主 
流となって8ビットマシンは陰の存在とな 
ってしまいます。しかしご安'じ、なされ。私 
が今回使うのは CP / M -80 上で走る C のな 
力，でもかなりメジャーな aC ( BDS - C ) で 
す。これなら， MZ ， XI ユーザーで使えます 
ね（当が，持っていないと使えませんが)。 
なゎ，ここでのプログラムは X 68000 でも動 
きます。 

さて，な C は標準的な C から一部の機能 
が削除されたいわゆるサブセット版です。 
をのため，ちょっ！:凝ったことをしようと 
すると動作しないことがあります。この制 
限のゎかげで私は題材に困ってしまい，挙 
げ句の果てじ正規表現などという I ：んでも 
ない題れをプログラムすることになってし 
まいました（ゎかげで苦労するする）。 

正規表現とは？ 

正規表現 L 聞いて皆さんなにを思い浮か 
ベるでしょう力、。言語を表すための手段の 
ひとつと答えてゎくのが無難でしょう（コ 
ンパイラ関係の本だし言語ではなく字句 
と書いてあります）。でも，たいていは CP / 
M や Human , MS - DOS などで使える（あ 
し BASIC でも使えた力、）ワイルドカード 
のもっとすごいやつと力，， UNIX 上て''ゎ目 
にかかれる摩詞不思議な表現という程度で 
しか知らないと思いますので，ここでは正 
規表現の定義を述べてゎくことにします。 
読んでいて頭力《痛〈なったら，読み飛ばし 
てもらってもかまいません。まずはを義の 
下準備として言葉の説明（定義）から。 

-ミ己号（文字） 

a ， b ， c ……や，あ，し、，う……のように表 
されるものを記号と呼びます（文字とら呼 
ばれまず）。 

• アルファベット 

記号の集合のこ！：をアルファベットと呼 
びます。たとえば，記号 a , b からなるアルフ 
ァベットは { a ， b } となります（りは集合 
ということ）。日常でいわれているアルファ 
ベットとは { a ， b ， c ， …… ， z } などです。 


8ビットでも C 言語を 

が C で書く正規表現 


CP / M 上で動作する C 言語のなかではもっとも広まっている 
と思われるな C (BDS C のサブセット）を巧って文字列の正 
規表現をプログラムしてみましょう。サンプルは XC などで 
も実行可能です。 


Motohashi Jun 

本橋純 

•語（文字列） 

あるアルファベットに属する記号を有限 
個並べたものを，をのアルファベットの上 
の語といいます。たとえば，アルファベッ 
トミニ { a ， b } の上の語は， 

a , b , baab , abaaba ,. 

のようになります。をれし記号の個数が 
0のときの語は空語といい，£で表すことじ 
します（計算機上でのヌルストリングを連 
想する t よいでしようね）。 

•言語 

あるアルファべット S 上の語の任意の集 
合を S 上の言語といいます。例として，2 = 
{ a ， b } のときの2上の言語は， 

{も a ， b , baab , abaaba ,.} 

となります。なゎ，空集合はみで表すことに 
します。 

-連接 

同アルファべット上の2つの語を接続し 
て新たな語を作ることを，語の連接といい 
ます。たとえば， 

アルフ アベツト S = {あ，し、} 

語 A 二あいあ， B 二いい 
とすると， A と B の語の連接 A B は， 

AB = あいあいい 
^:なります。 

また，2つの アルファベ ット上の言語を 
ネ妄続してできた新しい言語を，言語の連接 
いいます。言語の連接は2つの言語に含 
まれる任意の語を連接して作った語の集合 
となります。たとえば， 

Sl= {い，ろ，は}，22二{に，ほ，へ} 
言語 L1 二{いろい，いはろ} 

言語 L 2 二 {ほへ，にへ} 
t したとき， L 1 と L 2 の言語の連接 L 1 L 2 は， 
L 1 L 2= {いろいほへ，いろいにへ， 
いはろほへ，いはろにへ} 
のようになります。 

•閉包 

言語 L を自分自身にな意回連ネ妄したもの 
を言語の閉包といい， L * で表します。 

L * 二 U } ULULLULLLU …… 

たとえば ， L = { mz , x } とすると， 

L * 二 {£, mz, X, mzmz, mzx, mzmz 


mz .) 

なります。 

さて，これらを踏まえたうえで正規表現 
の定義は次のようじなります。 

-正規表現 

アルファべット S 上の正規表現と正規表 
現が表す集を信語）は， 

1) も は正規表現で空集合みを表す。 

2) £は正規表現で U } を表す。 

3) S 上の各要素 a につぃて a は正規表現 
であり， { a } を表す。 

4) s ， t を正規表現とし，それらが示す集合 
を S ， T とすると， 

(s+t) は S ， T の和集合 SUT 
(St) は S ， T の連接 ST 
(S*) は S の閉包 S * 

を表し，それらは正規表現である。 

5) 1) 〜 4) を有限回用ぃて導かれるもの 
la 外は正規表現ではなぃ。 

わかりづらぃし思うので例を挙げるし 
2二 { a , b } t すると， a , (a + b ), (a b ) 
などは正規表現で，それぞれ集合 { a }， 
{ a , b }, { ab } を表してぃます。 

また，ミニ{ X ，0,6, 8} のとき 

( X 68) (0*)= { x 68} {£,0, 00,000…… } 
二 { x 68, x 680, x 6800, x 68000, •••} 
のようになります。 

こうしてみると基本は和集合，連接，閉 
包ですが，次で述べるようじ現実で用ぃら 
れてぃる正規表現は便宜的な記号を用ぃて 
機能付加をしてぃます。 

Emac なの茫規表現 

ここでは実際に正規表現をプログラミン 
グするわけです力3'，定義をのらのををのま 
まプログラミングしても面白くなぃので， 
化の中で活躍してぃるものにつぃて作るこ 
とにします。をこで今回は， UNIX 上の2大 
エディタのひとつである （ t 枕詞をつけて 
ゎこう） emacs で用ぃられてぃる正規表現 
を作ってみます。 UNIX のシェルのもので 
なくなザ emacs なのかい、うと， マニユア 
ルを持っているから，という単にをれだけ 
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の理由からです。 emacs での正規表現の構 
文は結構多いので，ここではをの一部分を 
プログラミング することにします。 

emacs 上の正規表現で，‘ ^ V * ’，‘ + ’， 
‘?’，‘[’，‘] V ぞの文字は特別な意味を持ちま 
す。これのの文字は通常の文字です。た 
だし，‘ぞが前にあるときは少々違ってきま 
す。 

通常の文字は単純な正規表現で文字をの 
むのにマッチします。たとえば， ‘X’ は文字 
列' X’ じマッチする正規表現です。また， 
' mVz ’ を連接させる ii ' mz ’ となりますので， 
文字列‘ mz ’ にマッチするというようになる 
わけですね。これだけなら S - OS 上のエディ 
夕でも持っています力《，次から述べる特殊 
文字によって自由度は格段に広がります。 

< y 

これは改行文字じ I 外のあらゆる1义字に 
マッチします。たとえば，‘^了’は‘1\^’で始 
まり < T ’ で終わる3文字にマッチします。つ 
まり， ' MIT ， や， “ Monster - Attack - Team " 
の略称の‘ MAT ’， ‘ M 拌 T ， ……とマッチする 
わけです。 

‘*， 

これは定義の部分で述べた閉包の記号で 
すから，前の正規表現を可能な限り繰り返 
すことを意味します。当然，前の正規表現 
が1回もマッチしなくても，マッチするわ 
けです。で，前の正規表現は最小のものが 
適用されます。たえば， ' ab *’ なら'*>は 
‘ピじついて繰り返すというようになります。 

さて，‘求’の動作はかのようになります。 

が現れるとまずマッチするものができ 
るだけ長くなるようにします。次に残りの 
正規表現についてマッチさせるわけですが， 
これが失敗したときにはひとつ前のが態に 
戻り同様に残りが'マッチするかを試みます。 
例を挙げて説明しましょう。 

‘ b * bc ' を‘ bbbc •にマッチさせることを試 
みます。まず， ‘ b *’ じよってすべてにマッ 
チしたとすると残りは‘ピ，正規表現側は 
‘ be ですからマッチ失敗でず。をこでひと 
つ戻ると' be ' となりますからマッチします。 
つまり，ここでは‘ b *’ は‘ bb ’ じマッチした 
わけです。 

‘+， 

これは'* >と同様の働きをします力《，この 
正規表現は少なくとも1回はマッチしなけ 
ればならないところ力;'‘* ’ t は異なります。 
たとえば， ‘ ab + c ’ は‘ abc ’，‘ abbbe ’ などには 
マッチします力す， ‘ ac ’ にはマッチしません。 

ツ 

これは前の正規表現が0回か1回マッチ 
したときにマッチします。 


これは斤の先頭の空文字にマッチします。 
をれ外はマッチしません。た!：えば，‘ 
abc ’ は斤頭にある' abc ’ にマッチします。 

‘$， 

これは行の最後にマッチします。 

ザ， 

これは特殊文字の機能をなくすためじ用 
いることと，かから述べる構成要素を作る 
のに用いられます。たとえば，ザ$’は‘$’の文 
字にマッチします。う一ん，パ、ックスラッ 
シュじやないと気分が出ないなあ。¥だと 
エスケープ文字に見えないらんなあ。 

'¥ n > 

これはわかりますよね。改斤文字にマッ 
チします。 

ザ f 

これはタブ文字にマッチします。 

‘¥ 1 ’ 

これは選択を表します。たとえば， * cz ¥ 1 
mz ' なら ‘ cz ’ あるいは' mz ， にマッチします。 

これは定義でいうところの （ s + t ) の+ 同 
じですね。 

‘¥(〜¥)’ 

これはグループを作ります。この利用方 
法としては次のようなものがあります。な 
わ，私のプログラムでは‘ ¥(¥ が） ¥) ’の 
ように入れ子は（問題点は多少あるものの） 
一応可能です。 

1) ‘¥ I ’の遵択範圃を定めます。つまり， 
‘0 h !¥ ( MZ ¥ I X ¥) ，は‘ Oh ! MZ ’ か‘ OWX ’ に 
マッチします。 

2) などが利用できます。たとえば， 
‘ a ¥ ( ha ¥) * ，は‘ a ’，‘ aha ’，‘ ahaha ’ …… にマ 
ッチします。 

3) 次で示す‘¥ぷが’じ利用します。 

ザ digit ’ 

‘¥ (〜 ¥) ’によってマッチしたら，をれ 
降は‘¥ (〜 ¥) ’は‘ ¥ digit ’ で表現できま 
す。つまり， " digit 番目に出てきた‘¥卜¥)’ 
でマッチしたテキスト"を意味します。 
‘ digit ’ は‘1’から‘9’までで，‘¥ (〜 ¥) ’が10個 
じ[上化てくる場合は最初の9個にが応しま 
す。例を挙げてわくし‘¥ ( test ¥)¥ r は 
‘ testtest ’ にマッチします。 

‘ [〜] ’ 

‘[’は文字集合の始め，‘]，は終わりを表 
します。たとえば，‘ [xy]’ は‘ X’ あるいは‘ y’ 
にマッチします。ということは‘¥ (〜¥ I 
〜¥) ’のかたちで各要素が1文字の場合と 
同じ意味ですね。また，を用いることで 
文字範囲を普くことができます。たとえば， 
‘ [ a - z ] ’はすべての英小文字じマッチする 
ということになります。 


なわ，前で述べてきた特殊文字はこの中 
では特殊ではなく通常の文字として扱われ 
ます。をの代わり，別の特殊文字が存在し 
ます。をれは‘]’，'一 ’，‘ A ’です。これらの文 
字を文き集合に含みたい場合じ‘]’，‘一’は最 
初に持っていき ，‘ A ’は最初 U 外に持ってい 

きます。また，‘一，は‘-，のようじ範圆 

のかたちでも書けます。ということは，ず 

ベてを含ませる t きは‘ []A - ] ，のよ 

うにすればよいわけです。 

‘ r 〜]’ 

‘[，の直後に' A ’がくる！：きは文字の補集 
合を意味します。つまり，内部に書いた义 
字にマッチするわけです。たとえば， 

‘ [^ a - zA - ZO -9] ，は英数字外にマッ 
チします。 

解説 

私は100斤じ[上の C のプログラムを作る 
のは 2，3 回目 L いった C ビギナーなので， 
まだまだ修業が足りません。をのため，プ 
ログラムは結構見苦しい t ころだらけだと 
思いますが勘弁してください。 C での义ぞ 
列の扱い方を簡単に述べてわいてから，プ 
ログラムの説明をすることにします。 

C では BASIC のように文字列型という 
型はありません。文字 ( char ) 型の配列で 
文字列を扱います。をの際に文字データの 
後ろに‘¥0’がくっつきます。これは文字列 
はこれで終わりですよ i ： いうこ i を示すた 
めの巧です。例を挙げてわくし " xyz " が义 
字配列 a 〔]に入っているときは， 

a [0] 二 ‘X’， a [1] 二 ‘ y’，a [2] 二 ‘ z’，a 
[3] 二 ' ¥0' 

のようになっています。つまり， n 文字 ( n 含 
0) の文字列を格納するには長さ n +1 の配 
列が必要となります。 

このように， C では文字単位力す基本でを 
れを集めて义宇列を作っています。文字列 
単位が基本の BASIC t は考え方が逆です 
わ。ですから，当然文字列化理の方法らを 
になります。 

-文字単位の嫂理 

文字列の k 文字目の文字を得るとき ， C 
では a [ k -1] で得られまず。これにがし 
BASIC では， mid $ ( A $， k ， l ) のように阴 
数を用いないと得られません。 

-文字列単位の化理 

文字列の代入を巧う際， C では関数 str 
cpy を用いて， strepy ( a , “ abc ") ;のようじ 
しなければ化入できません（初期設をに1外 
の i ： き）。しかし BASK ： では化乂义 A $ = 
" abc " ですみます。 
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ホ 1 ン y 山 1 w w の巧 


データ 


正巧る現 


历がが了コメン 


m 2 — 2531 mz—¥) 

Z-2531 Z —¥) 

-2531 -¥) 


2531 

2531 

531 

31 

1 

¥0 

¥0 


¥) 

【0-9い 
[0-9]» 
[0-9]* 
[0-91* 
[0-9 パ 
¥0 


5 

3 

1 

¥0 

¥0 1 

1 1 

3 1 

5 1 


¥) なのでマッチで度る 
¥(〜 ¥) が最巧なので历抬も巧した 
2がマッチしたので巧»に入った 


0價でのマッチだから再»は巧止 
がのホ肋の1がが了な置となり戻る 
終了位置を巧しなける 


さて，1文字の内容を得るのじ，さっきは 
a [ k - l ] のようじ配列の添え字を用いてい 
ます。現在位置が何文字目かを知らなけれ 
ばならないときはこれでもよいのです力す， 

何文字目かをんなに重要でない場合はポイ 
ンタを用いたほうがすっきり記述できます。 

ポインタとはほかの変数のアドレスを持 
つ変数のことです。マシン語を知っている 
人はぉ馴染みだと思います。例を挙げて轄 
く説目月してわきましょう。ここでは，文字 
ポインタを char * pa ; として，前述の "xy 
z " を入れた a [] を用いることにします。 

まず ， a [0] のアドレスを pa に代入しま 
す。これは， 

pa 二友 a [0] ; 

のようにします。'公’は変数のアドレスを示 
す演算子ですね。なわ，配列名は最初の要 
素の位置と同じなので上記の式は pa 二 a ; 

とも書けます。こうして a [0] のアドレス 
を得たわけです力す，内容を参照しないなら 
恵味はありません。 

をこで参照するためには， * pa のように 
します。‘*’をポインタの前じつけると，を 
のポインタの内容を参照することができる 
わけです。ここでは a [0] の内容‘ X’ が参照 
されるので， 

C 二 * pa ; (c は char 型とする） 
ならば， C に' X’ が代:入されます。 

さて，かに a [1] を参照したいとしま 
す。参照方法のひとつは， *(pa + l ) です 
が，これでは a [0 + 1] と大差ありません。 
をこで， pa の値を1加えて（つまり， pa + + ; 
をして ） a [1] のアドレスにします。する 
i * pa は今度は a 山の内容‘グを参照して 
います。このように，いまのアドレスに加 
減算して，参照位置を変更できるので，ポ 
表1 MZ - 2500のマッチング 


インタは便利なわけです（もちろん，ほか 
にもポインタは役立つことだらけですが)。 
なわ ， a [ k ] のかたちは実際は* (a + k ) 

と同じことです。 

さて，プログラムの説目月です。まず，具 
体的な利用法を述べてわきます。関数 
regexp は次のようになっています。 

int regexpichar ネネ x , char 求* y ) 

使用法は，呼び出す側で文字ポインタの 
ポインタ （char **) を作ってわいて ，X 
の中に义字データのポインタを入れ， y の 
中に正規表現のポインタを入れてから呼び 
出す，あるいは文字ポインタに'&’をつけて 
アドレスを媳すようにして呼び出すという 
2通りの方ほがあります。で，戻り値は正 
規表现の構义がおかしくて エラー になった 
場合2を，マッチに失敗した場合0を返しま 
す。をして，マッチした場合は1を返し， 
かつ X の中にマッチ開始位置を， y の中にマ 
ッチ終了位置を入れて戻るようにしてあり 
ます。なわ，この閒数はあくまでテストの 
ために作ったらのなので，適当に変更して 
使うことをおすすめします。 

関数 regexp は単に処理本体側のために 
変数などの用意をするいわばお膳立て関数 
です。化理自身は regmain という閲数が斤 
います。この関数は， 

int regmain unt i,int c , 
char 本本 pds , char 本* pde , 
char * * prs , char * * pre ) 

と，引数が 6 つあります。じ[下で巧途の説 
明をしましよう。 

まず ， int i について。これには‘ ¥(〜¥)’ 
の化現回数を入れてあります 。 int C は‘?’， 

' + ’，'*でマッチした回数が入っています。 
残りの4つの文字ポインタのポインタは呼 


これで化理巧了 


び出すときにはデータの關始位置，終了位 
置，正規表現の開始位置，終了位置が入り 
ます。をして，戻るときはマッチ開始位置， 
終了位置，正規表現の現在位置，終了位置 
が'入れられ，関数の戻り値は上記の regexp 
と同じです。 

さて，これらの引き数を一見すると文字 
ポインタのポインタ U 外は用途がはっきり 
せず，ぃったぃなんの役に立つんだと思わ 
れるかもしれません。しかし， i と C はといこ 
閱数 regmain を再帰的に呼び出すときに意 
味を持つ引数なのです。この2つの引数が 
どう使われるかを，文字列データが '" mz — 
2500"，正規表現が"¥ ( mz -¥) [0 — 9] *" 
のときを例にしたものを（表 1) じ示して 
わきますので見てくださぃ。 

これを見ればわかる！：わり‘¥ (〜 ¥) ，は 
巧部を調べるのには再帰したほうが楽です 
(入れ子可能にしたため，ほとんど LISP の 
ノリになってしまった）。 

をれじ‘*’にぃたっては構文の説明のと 
ころで述べたように，マッチに失敗したら 
ひとつ前に戻るとぃったことを斤ぃますか 
ら，化理じ再帰を利用したほうがプログラ 
ミングは格段に楽になります。しかし再 
帰にする！： メモリ効率，速度の面では不利 
じなりますので，メモリが多く取れなぃ場 
合（特に8ビットマシン）や，速度重視の場 
合は使わなぃことじ越したことはありませ 
ん（今回は楽をしたぃため再帰を使った）。 

次にマッチに失敗したときの化理を述べ 
てわきます。まず，マッチに失敗したら正 
規表現の残りをサーチして'¥ I ’があるか 
どうかを調べます。巧在したら，データ位 
置は嚴初にマッチしたかの位置へ（一度む 
マッチしてなかったら開始位置の次）じ戾 
し正規表現は'¥1’の次からとなります。存 
在しなかったらかの欠!:理を行ぃます。 

データの終了位置にきたならば，最後ま 
で調べて失敗したのだから，"失败"で戻り 
ます。データの途中ならデータ位置を最初 
じマッチした位置の次に戻し，正規表現ら 
最初に戻し，をして‘¥ (〜 ¥) ’でマッチし 
た個数^初期イヒします。失敗の流れをデー 
夕 " Xlt "， 正規表現“ HC ¥ I SMC " で(表2 ) 
に示してわきます。 


表2 マッチング失敗 


が C の使い方 


ボイ 

ンタ位匿が株の内を 


デー 

夕 

正規表現 

3 メント 

Xlt 


HC ¥ 1 SMC 


Xlt 


SMC 

マッチ失敗じより ¥1 

It 


HC ¥ 1 SMC 


It 


SMC 


t 


HC¥|SMC 


t 


SMC 


¥0 


HC¥|SMC 


¥0 


SMC 

データが了位置でマ 


、をす こ 


aC でのコンパイル方法を軽一〈説明し 
てゎきます。まず， ソース リストをエディ 
夕を使って入力します。をの際にファイル 
のが:張子は W . C ’’ じしてゎきます。次に 
‘‘ SAMPLE ：. 〔"をコンパイルしたいとし 



II II II II 
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ます。をしたら， 

A>CC SAMPLE 

と コマンド 入力をします（ここではお張子 
は書かなくても平気です）。するし 
BDS Alpha—C Compiler vl . 51 
( parti ) 

3 り k elbowroom 

BDS Alpha—C Compiler vl . 51 
( partll ) 

32 k to spare 

のようなメッ七ージが',エラーがない場合 
表示されます。エラーがあったらエラーメ 
ッセージが当が表示されます。で，無事コ 
ンパイル終了したら X C などとは異なり実 
斤形式のファイルはまだできあがっていま 
せん。リロケータブルバイナリファイルと 


いう長い名前のファイル " SAMPL 巨 . CR 
L ’’ ができているだけです。をこで，実斤フ 
ァイルを得るために， 

A > CLINK SAMPLE 

という コマンド 入力をすると エラー がなけ 
れば， 

BDS Alpha—C Linker vl . 51 
Linkage complete 
40 K left over 

のようなメッ七ージヵ s ' 表示されます。ここ 
では ". C 民 L ’’ ファイルをリンカに通し，標 
準関数などとリンクをします。をうして， 
やっと " SAMPLE . COM " ができあがるわ 
けです。めでたしめでたし。 

求 木本 

さて，これで皆さんも正お表現について 


多少なウむ理解が深められたでしよう力>。 
読んだだけではわからないなら，人力して 
みていろいろ^試してみることをおすすめ 
します。をの際に関数 regmain 中の printf 义 
をコメントではなくして途中の情報を表示 
させてみる！：どんな処理をしている力，，视 
覚的にもわかると思います。 

ここで作ったプログラムは機能を追加し 
たり（逆方向検索も簡単に実現できると思 
います），改造しまくるなり，美しく記述し 
たり，あるいは化を見つけたら退治するな 
りとどんどんいじくって活用してください。 
参考文献 

福が免夫，稲お康帯若「オートマトン-お式言,语 
理論と訂•巧論」岩波書店 

Richard Stallman 紫，れ内徘雄，天海た治監訳 
「GNU 巨 macs マニュアル」 化立 化 版 


UXhl re 居 exp.c 


:=============== regexp.C 

I : # include <stdio.h> 

2: 

3: #define EOB *¥0' 

4: わ define EOS '¥0' 

5： 

6： #define UNMATCH 0 

7： ^define MATCH 1 

8r jrdefine ERROR 2 

9： #define FIRST 4 

0: #define MOV 8 

1； 

2； #define NOT 2 


/ 本 #include <bdscio.h> ♦/ 


/♦ bit1: が巧を/典を （1/0) */ 


/本 bit 0： MATCH/UNMATCH (1/0) ♦/ 
/♦ bit 1： ♦/ 

/* bit 2: FIRST/not (1/0) ♦/ 

/* bit 3： MOVE/STAY (1/0) ♦/ 


15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 
62 
63 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 


/* iE 巧を { 兒テスト */ 

int regexp(); 
int remain()； 
char *getend(); 

/♦ - main 
main() 

I 

char 本 wp; 
char 本乂， *y； 

char regdt[25B], buffer[256J； 
int f; 

while (1)I 

printf("buffer?:¥n")； 
gets(buffer)； 
while (IM 

printf (" regexp? :化"）； 
get 日 （regdt); 

if (regdt[01=='¥0*) break; 

X = buffer； 
y = regdt; 
f = regexp(&x, か）； 

printf ("化 buffer: Xs 化 regexp: おか", buffer, regdt); 
switch (f) { 
case MATCH： 

printf ("MATCH! れ"） ； 

for ( ; X != y + 1; putchar(*x++)) 

putchar( ,¥n •い 
break; 

case UNMATCH： 

print。"xxxxUNMATCHxxxxVn")； 
break； 
case ERROR ： 

printf ("@(8@®ERRORfi®@@¥n")； 
break； 


/* regular expression */ 

/» MON Oct 231989 by motoha-j »/ 
/*<<<<<<<<<<<<<<<<>>>>>>>>>>>>>>>>>* / 
struct matchdata { 
char «buf; 
char 拿 bufend; 

} w (10]； 

int digmax; 


/* マッチ脚を做 ■ */ 
パマッチが了位 g */ 

/« digits 大 化 */ 


/拿 テスト ♦/ 

int regexpfx, y) 

char け X; ft in: 辞巧义弓別ポインタのポインタ out マッチ臘船坦V 

char **y; /« in: 正規表現 out: マッチお了位!！*/ 

{ 

char ♦bufen, ♦regen； 
int むが； 


75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 


for (bufen = ♦:<; ♦ bn fen I = EOB; buferi++) /» お丫 ( なおをホむている 。*/ 

for (regen =か；本 regen != EOS; regen++) 

digmax = 日； /* digmax れ牠化 ♦/ 

flag = regroainJO, 0, Sthufen, y, iregen)； 

*y = bufen； 
return flag； 


/* %%%%%%%%%%%%%%%XXX%%% 娜もがい / 

int regmainu. c, pds, pde, prs, pre) 

int i; /* digit */ 

int c; /* |*||| + ，，，？ | でのマッチ闽な */ 

char ♦♦pds, け pde : バ排価义がリポインタポインタ側が口 . 巧 • が f 也的 */ 

char け prs, け pre: バ正巧を祝ポインタポインタ關が瓶お，が / 化な */ 

I 

char *か け が価文判祝沿なが V 

char か， *r0 ； /* 正規を ! 规说位苗、前岡めぶ V 

int f; fx flag ♦/ 



I MOV； 


while (1){ 

{ /♦ 途中を A のをホ（す巧ならホして下さい 。）*/ 

int j； 
char 本 pt; 

for (j = c； j—；) 
putchar(, I); 

printf ("お〉[が J な： ",c, i, f); 

for (pt = d； pt != *pde； putcharl»pt++)) 

putchar('¥t*)； 

for (pt = r; pt != ♦pre； putcharl*pt++)) 
putchar( •化 •）； 

1 パ新が了 V 

r0 = r; 
f &= "MATCH； 

/* #0.==================z=========z==z========r %! 

if (r == 本 pre) { 

if (f 左 FIRST) return ERROR； 

拿 prs = r; 

京 pde = d —1; 
return MATCH； 


) 

/♦ # 1 .=========================================*/ 

switch (♦r++) { 

/♦ - V 

case *.*: 

if ((♦d) && »d != *¥n*) f |= MATCH ； 
break; 

/» - V 

case い•： 


if (*(d-l)==I I (digmax == 0 && d == *pds))( 
f 1= MATCH； 
f &= "MOV; 

) 

break; 

/拿- •$' */ 

case •$ 

if け d != •¥!!， Ul d I- *pde) break; 
f 1= MATCH； 
f わ —MOV; 


break; 

パ - •"， V 

case • 

{ 

int fl； /< local flag »/ 


if (r == ♦pre) return ERROR; 
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150 

151 
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158 
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173 

174 
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179 
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189 

190 

191 

192 

193 
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199 
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201 
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207 
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210 
211 
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213 

214 

215 

216 
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218 

219 
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221 
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223 
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226 

227 

228 

229 
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231 

232 

233 

234 

235 
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237 

238 

239 
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245 

246 

247 
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249 
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251 
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253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 


else if ( か： : 三 ' 
け +; fl = NOT; 

) 

else fl=0; 


/* 袖集なか杳か ♦/ 


do 


&& ♦( け 2) ==，-| 

'-») fl 1= NATCH; 


fl &= "MATCH; 
switch け （r+n)1 
case ，-，: 

if け r == •- 
if い d = 三 

r += 3; 
break; 

) 

else if い（け 2) && ♦(r+2) ：= 

if け过 >= 本 r &A *d く= »(r+2)I 
fl1=MATCH； 
r += 3； 
break; 


default ： 

if け r++ == »d) fl 1= MATCH; 
break ； 

} 

if (fl && MATCH) 

for (; ♦r != ,r; r++) 

)while (r != か re && *r != *1 ’）； 

if ( 京 r++ == *pre) 
return ERROR; 

if (fl& NOT) /* 捕樂台の B きのフラグのほた ♦/ 

fl•= NOT I MATCH ； 

if (d != *pde) /♦ メインのフラゲ ! こ怕巧をがす */ 

f 1= fl ； 
break ； 


バ I —-1 の化巧い 


/い a - ジ•が姐]ち；/ 


•¥n,) f 1= MATCH ： 


/* - •¥¥’*/ 

case ' 押，： 

switch ( わ ） I 

/X -•化’*/ 

case • 化•： 
if ( が： 
break ； 

/»-•れ '*/ 

case I れ，； 

if (*d == »¥f) f 1=MATCH ； 
break ； 

/* - •¥(，*/ 

case ，（，： 

{ 

int ib ； /* 局所め digit V 

char »reb ； /* •¥)■ をが了位置とするための巧な 》/ 

if (digmax <= 9) digmax++; 

ib = digmax -1; バ弓 | なのおを V 

w[ib].buf = d; 

w[ib].bufend = *pde ； 

reb = getend{++r )； 

if (*reb == EOB) return ERROR ； 

switch (reanain(ib + 1,c, &w(ib].buf, &w[ib].bufend, &r, 
case MATCH ： 

d = w[ib].bufend ； /» ，¥ け），內がでのマッチが了位 ai */ 
if け & FIRST) I 
*pda = w[ib].buf; 
f &= "FIRST; 

) 

f 1= MATCH ； 
break; 

case UNMATCH ： 
r —； 
break ； 
case ERROR ： 

return ERROR; 


break ； 

) 

/* - 

case ,),; 

if (i == 0) return ERROR ； 

/* - 

case •I•: 

if (f k FIRST) return ERRC 
本 pra = r ； 

»pde = d -1 ； 
return MATCH ； 

け -- - -- 

default : 

/*- 


'¥)» V 

•¥1, V 


-V 

-• 树 igit, V 

if (わ >=*1，&& わた 19,) { 

if (digmax < *r - '0*I return ERROR ； 

( 

char * か 3 , *dge; 

か a = w[*r - '1 * J•buf ； 

か e = w[*r - * 1 *].bufend; 
f 1= MATCH ； 

for (: dgs != か e + 1 && (f & MATCH )； d++) 
if (d == ♦pde II ! = ♦ か a++) 
f &= "MATCH ； 

d -； 

break; 


else if («r == *d) f |= MATCH ； 
break ； 


r ++； 

break; 


d-of-*¥¥' */ 

- other-char */ 


default： 

if (*d == *(r-l))f 1= MATCH； 
break； 

) /* end-of-8witch */ 

/* #2.========================================= »t+?»-niode t/ 

switch (*r++) { 

/» - ，+ ' V 

case '+I; 

if (!(f & MATCH) 4& c == 0) 
break; 

/» - ,?» V 

case •? 

if (*(r-l)==•?' && c >=1 && げ & MATCH)) { 
f 左= ~MOV; 
break； 

) 

/* - ’*' */ 

case * ♦，: 

if (f & MATCH) 

( 

char ♦dsb; 
dsb = d + 1； 

switch (regmain(i, c + I, &dsb, pde, k 州， pr 片 ））I 
case MATCH: 

if (f & FIRST) { 

♦pds = d; f わ "FIRST; 

) 

return MATCH； 
case UNMATCH: 

if (Mr-1)!= ’？•）»pds = r： 
break； 
case ERRC«: 

return ERRCH?; 

) 

) 

f 1= MATCH； 
f &= —MOV: 
break； 

/♦ - V 

default： 
r—； 
break； 

1 /* end-of-'+t?' ♦/ 

/本 #3.========================================= raatohSanove ♦/ 

switch (f & MATCH) { 
case MATCH: 

if (f & FIRST) { 

本 pda = d; 
f &= "FIRST； 

} 

if (f & MOV) d++； 
else f 1= MOV; 
break； 

case UNMATCH： 
for い；） { 

if (*r == ，巧•化 Mr+l)==M，）{ 
r += 2； 
d = 本 pis; 
break； 

) 

else if (r++ == か re) { 
if {d++ == ♦pde I I i) { 

本 prs = か re; 
return UNMATCH； 

) 

if いげ & FIRST)) { 
f 1= FIRST； 
d = 本 pds; d++; 

) 

(»pdfl)++; 

r = *pra； 
digmax = i; 
break； 

) 

1 

break； 

) /♦ end-of-match&move ♦/ 

/* end-of-v わ ile(l)*/ 


/* %m,V(X%%%%%%%%%%%%%% ,¥ け） I の対応位 » を巧る 。 ♦/ 
char 本 getend(r) 
char か； 


int nest ； 

neat =1; 
while (neat) { 
switch け r++) { 


return — で； 
case ，【•： 

if ( か ==EOS) break ； 

for {r++; *r != I], && ( か）； r++) 


break ； 


case *¥¥* 

switch け r++) I 


case EOS 
case ,{, 
case ,)1 


return r; 
nest ++； break; 
nest—-; break ； 


break; 


123456789 A 

666666666 T 
2222222220 


-77888888888899999999990000000000111111111122222222223333333333444444444455555555556666666 6 6677 
12222222222222222222222333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 
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ここまでできる 

GC C に見る最適イヒ 


68000 MPU では UNIX 上のソフトウユアも簡単に走ります 。 G 
CC はかなり先端をいく最適化コンパイラです。浮動小数点な 
Nakamori Akira どを除けば， XC 比2〜3倍の性能を示すことさえあります。 

や森章 ここでは最適化をネ刀めとした GCC の魅力を見ていきましよう。 


はじめに 

皆さんは GNU (グニュ）という言葉を聞 
いたこ^があります力 ，。 GNU t は， 

GNU’S Not Unix ! 

( GNU は UNIX で、ない！） 

の略語で， UNIX と互換性があり，かつ無料 
で提供されるソフトウェア環境のこ t です。 
当が UNIX にか属するもろもろのソフトウ 
ェア ツールは GN U でも提供されています。 

GNU のソフトウェアでいちばん有名な 
扛のは emacs ェディタでしよう。現在 ， UN 
IX 上で emacs といえば本家を差し證いて 
GNU の emacs (あるいはをれを H 本語化し 
た nemacs ) のことを指すくらい普なしてい 
ますからね。 GNU の emacs の機能が'あまり 
にむ高かったために UNIX 本ホの emacs が' 
駆逐されてしまったのです。 

をして，それと巧じような状況が〔コン 
パイラについても起こっています。従來の 
UNIX 上の C コンパイラはコ_ドの最適化 
をあまり巧っていません（民 ISC は別*い）。 
しかし， GNU の C コンパイラに CC ) はを 
れなりの嚴適化を巧っています。をの結果， 

GCC の入手方法 

GNU はバブリツクドメインソフトウェア群で 
はありません。当が，巿販ソフトでもありませ 
ん。 GNU は広く配ホされることを音としたフリ 
ーソフトウ X ア群です。簡単な配布を件を満た 
せ战自由に移植•複製•配布•改良できます。 

GNU 配巧のをくは手渡しまたは通信で斤われ 
ています。满開製作所発巧の電脳俱楽部1989年 
6月号のォマケとして配布されたこともありま 
す。ですから， GCC をわ持ちでない方で入手を希 
望される場合は知人をあたる力、，通信じよって 
入手します。 

フリーソフトウェアという'性格からか，現在 
X 68000 用として出回っているものだけでもた 
くさんのバージョンが存在します。元々のバー 
ジョンの違い，移植者の違い，バグフィックス 


従ホの C コンパイラを使用するよりも2 
〜3割高い性能を得るこ^ができるのです。 
もともと〔コンパイラは UNIX でのプログ 
ラム開発の中心になるものですから， GNU 
にわいても非常な閱心を染め，たえずをの 
改良が活発に斤われてきています。 

また， GCC は多くの人がをの恩恵に價か 
れるようにと いろいろなマシンに 移植され 
ています。最近ではあの TOWNS にも移植 
されたをうです力':，わが X 68000も例外では 
ありません。嚴ネ刀に X 68000 に移植されむの 
は（わを らく） GCC の パ、ー ジョン 1.31 ( 電 
脳俱楽部で配布されたやつ）で，現をでは 
バージ ョン 1 . 34や厳斩版の 1. %も化回って 
いるようです*2)。 XC がコードの酸適化を 
ほ t んどやってくれないことに頭を®まし 
ていた私が初めて GCC を乎にしたときの 
感動は言葉ではいい表せません。今圃この 
GCC を紹介する機をを編集部からいただ 
きましたので，思いつくまま GCC の素晴ら 
しさ（特に最適化）じついて語っていきた 
いと思います。 

— *1) バージョン1.36で G じ C は RISC チツ — 
プである MIPS 社の R 2000化1にもが牠され 
た。し力> し， GCC でコンパイルしたプログ 
ラムは MIPS 社本ホの C コンパイラでコン 


などじよる移植ノ くージョンの違いなどが考えら 
れます。基本的な部みでは大差はありませんが， 
細かな部みで違いがありますので';ををしてくだ 
さい。 

また， GCC はそれぞれの機種の C コンパイラ 
が持つライブラリじ依存していますので X 
68000で使用する場合は XC が必要じなります。 
そのほか， GCC はもともと UNIX 用の開発システ 
ムですから，通常のパソコン用 C コンパイラと 
は大きさが違います。コンバイラ本体で540 K バ 
イト程度の大きさがありますので，メインメモ 
リが I M バイトのマシンでは控えめじいっても 
苦しいものがあります。 

すべての GNU ウエアは配巧時に GNU 声明など 
のドキユメントが付属されているはずですから， 
ソースコードの入手まなどじついてはそれらを 
参照してくどさし、。 


パイルしむらのよりかなり类巧速度が遊力’ 
った。 

*2) GCC の移わなは案外衙単で.ソースフ 
アイルののの（夕くの場合）4つをターゲ 
ットの CPU にがげする B 日述に誉き直せば 
よい。 ただし， 32ビット CPU でないと結構 
_人を;な作策になる。 _ 

ANSI 仕様に準拠 

C 言語といえば锅近の話題は ANSI 仕様 
でしよう。少し前までは ANSI 準拠！:称し 
ながら，をの実は void と enum 宣言ゎよび構 
造体を間数の戾り値にできることをサポー 
卜しただけの〔コンパイラばかりでした。 
しかし，現化のパソコン上（正確には MS - 
DOS 上）の C コンパイラはほぼ完全な 
ANSI 準视になってきているようです。遅 

れているのは ワークステーシヨ ンやミ ニコ 
ン上の C コンパイラで，これらは依がとし 
て ANSI に似ている程度にとどまっていま 
す（をれにはいろいろな事情があるのです 
が)。 

をの点 GCC はワークステーシヨン上で 
はいも早く ANSI 化様を取り込んだ C コン 
パイラの部類に城します。ゎをらく現在ま 
t もな ANSI 仕様の C コンパイラは GCC し 
かないといっていいかもしれません （ int 型 
が16ビットの C がまともといえるだろう力，）。 

もっとも GCC は ANSI 仕様だけでは満足 
せず独自のが:張を斤っています"> が，コン 
パイル時のオプシヨン指定で完全な ANSI 
準拠の〔コンパイラとしてら旧仕様の C コ 
ンパイラとしても使用できるようになって 
います。ただ，この原稿は ANSI 準拠の紹介 
を主目が J としていませんから，リスト1じ 
ANSI で烘/茗された機能を用いたプログラ 
ム例を示•すだけにしてゎきます。コメント 
を村-けてゎきましたからどういう機能を試 
しているのかはわかるでしよう。このプロ 
グラ ムをコ ンパイ ルす るために は一 ansi 才 
プシヨンを忘れないでください（をうでな 
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いとトライグラフが理解されない ）。 GCC 
のバージョン 1. 31と 1. 34で動作を確認ずみ 
です。これでやっと K & 民の第2版に載って 
いるプログラムを動かせますね* 4 >。 

*3) GCC では ANSI じない fi- がとして 64 
ビット鞋数型 (long long int 型）をサポー 
卜している 。 long long int お用の加減乘除 
などのライブラリが提供されるようじなっ 
たのはパ'—ジョン 1.36 からである。をれじ I 
前のパ'—ジョンでらライブラリを自作する 
ことで long long int 型を使用できる。 

*4) いまだに K & R の第1版が売れ統け 
ているのは ANSI 化様を満たす C コンパイ 
ラが少ないせいであろう。ネム自みは第1版 
は説明が不十分であまりいい化ホとはがわ 
ないのだが。 

優れた最適化 

GCC の優れている点は出力するコード 
の最適化がよく巧われているというこ i ： で 
す。コンパイラの最適化の理論は昔からェ 
イホとウルマンの教科書いで紹介されてい 
ます。しかしをの昔ながらの理論ですら 
実際に適用している C コンパイラははとん 
どありませんでした（少なくとも適用して 
いるとは思えなかった）。 

現在パソコンの世界では C コンパイラの 
性能競争が獻しく，ひと通りの最適化は巧 
われているようです 力す，ワーク ステ ー ショ 
ンの世界では進歩がありません。一方， 
GCC は昔から意欲的に最適化を斤ってき 
ており，この点ほかの C コンパイラに一歩 
化んじている t いえるでしよう* 5 >0ここで 
は GCC が実隙に斤っている嚴適化を XC と 
比較しながら紹かしていきたいと思いま 
す*か。使用した C コンパイラは GCC のバー 
ジョン 1.34 と XC のパ'—ジョン1.01です。 

テス h 1:定数のたたみ込み 

これはコンパイル時に計算可能な式をあ 
らかじめ計算してしまう嚴適化です。たと 
えば， 

X = 2本3 ; 

というぶがある場合，実行•時に常に 2*3 を 
計算 して X に化入するのはが間の無駄です。 
それよりもすを計算して， 

X = 6 ; 

としてゎけば X じは直接6を代入するだけ 
でよくなります。このように直接定数式を 
プログラム 中に記述することはまれかもし 
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れません。しかしプログラムではプリプ 
口七ツサの# define でを義された定数値 t 
別の数値との演算は非常によく現れるので 
この最適化は重嬰になってきます。これは 
もっとら基本的な最適化です（ほとんど常 
識）からやってない コンパイラは まずない 
でしよう。 

また，直接に式で表されていなくても， 

U ス M 


あらかじめ値を計算することで実斤速度を 
上げられる場合らあります。たとえば ， at 
いう int 型配列の， 
a [i + 1] 

という要素を参照する場合，アドレスは， 
a のアドレス+ 0 + 1)*4 

によって計算されます。このき， 

( a のア ドレス + 4) + i *4 

ANSI 準拠 


28: 

printf! 

LINE 

=Xd¥n", 

LINE );/» 
—FILE—);/* 

行巧号 

本/ 

29: 

printf(" 

FILE 

=%8¥n", 

ファイル名 

本/ 

30: 

printf(" 

DATE 

=Xa¥n", 

—DATE—);/* 

日が 

本/ 

31 ： 

printf(" 

—TIME- 

_= た ¥n",. 

—TIME—) ;/* 

時閒 

本/ 

32 ： 

printf(" 

STDC 

=Xd¥n", 

—STDC—) ;/* 

ANSI がおか？ 

拿/ 


=== ANSI.C ====== 

じがかした巧能の例 


/本 

A N S 

本/ 

け プロトタイプ宣旨 


int strcmp(char »sl , char *s2); 
void printf (char format,，..）；' 


けプリプロセッサ閒速 * 


/* 巧瞄個の引が*/ 
パ不定瞄の引が》/ 


/* (1) # マクロの引* H こ"つき义字列を与える》/ 

/» (2) ## マクロの引れを巧おする */ 

/* (3) __LINE__,... を巧ずみのマクロ 

#define mess(that) "Can * t you see that " #that "?¥n" 
#define cat(x,y) x ## y 

void sharps{void) 

{ 

printf (meaa{ You are sweet)); /* 义タタリの引な */ 

printf("cat(l,2)=Xd¥n", cat(l,2)) ；/» 引なの速結 V 


void predefined(void) 


»» 明なのを百（プロトタイプ宣宫も同時に巧われる） 

本本本《 ♦ 拿 > 本 4[ 拿♦拿 

double add_inc(double x, double y) 

{ _ 

return(x+y+l); 


トライグラフ （ 3 文字で巧巧な 

« » < 本 » » « 拿本《 « 本 » 本拿） 

void trigraph(void) 


义字をを現）»こんなもの必をなのマ 

本本本本本本 

/» ??/ は¥なので エス ケーブが必要 》/ 


printf("??= -* # 
printf( "??(•» [ 
printf( "??<■» { 


¥??/ 
??) - 
??> - 


¥¥ ； ?? * 
] ;??!- 
) ； ??- - 


" ¥n ") ； 
I ¥ n "); 

- ¥n"); 


け 义字列のぷ結 * プリプロセッサの#と同時に使うことがをい 

本本 ♦ 本本 ♦ 本 ♦ 本 ♦>«♦>♦>♦♦♦/ 

void catatrtvoid) 

{ 

char »s = "I think that " /* みけて書いた义字列が速ちされる*/ 

"that that " 

"that is used there " 

"is wrong!" "¥n"; 

printf(8); 



char a=»¥x2f» 
unsigned char b= *¥xAB' 
signed char c='¥xAB' 


/* ¥x2f は 10 おなの 47 »/ 

/* ¥xAB は 10 ぶかの 171 (巧号なし）》/ 
/* ¥xAB は 10 進なの- 85 く符号つき）*/ 


け ま巧してみる； - ansi オプションでコンパイルする * 

♦ 本 ♦ 本本本； ♦♦ 本 ♦♦♦*♦»» 本本 ♦ 本 ♦*♦>>»♦♦«♦♦♦♦<*»<♦*♦»♦♦»♦♦*♦/ 

void mairn void) 

{ 

sharps () ； パ # と ## 巧！！ 子 》/ 

predef ined( ) ; /t を巧ずみマクロ */ 

printf("add_inc(3,5)=%f¥n", add—inc ( 3,5 ) ) ;/« 弓 | おは double と宣言 */ 
trigraph ( ) : /* トライグラフ */ 

catstrC) ； /»文字列のぶお */ 











constfold.c ===== 


/本 

(最ぶ化 1) をおのたたみ込み 

*/ 

int a[10] ; 

int X; 

main() 

{ 

int i ; 
x=2«3; 

for(i=0;i<9;i+ 中） 
a[i+l]=x; 


/ »- 


gcc -0 -S でコンバ - 


link a6,#0 
moveq.l #6,d2 
move.1 d2,_x 
clr.l dl 
lea _a+4,a0 

move.1 dl,d0 
asl.l #2,d0 
move.1 _x,(a0,d0.1) 
addq.l #l,dl 
moveq.l #8,d2 
cmp.l dl,d2 


2*3 を計巧 
a+4 を計算 


<= 4*i 

< = (a+4 ) +4 *i 


リス S 3 無駄コード削除 


bge し 5 
unlk a6 
rts 

。ご /0 f る でコンパイル 

田 ain : 

BRA 

LI 



L20001: 

MOVE.L 

—4(A6),D0 

< = 

i 


ASL.L 

#2,D0 

< = 

4»i 


ADD.L 

#4 + a,D0 

< = 

(a+4)+4 り 


MOVE.L 

D0,A0 




MOVE.L 

_x,(A0) 

< = 

(a+4)+4»i 

L6 ： 

ADDQ.L 

#1,-4{A6) 



L4 : 

MOVE.L 

-4(A6),D0 




CMP.L 

#9,D0 




BLT 

L 20001 



L3: 

UNLK 

RTS 

A6 



L1 ; 

LINK 

A6,#-4 




MOVE.L 

#6 ,_x 

< = 

2*3 を計を 


CLR.L 

-4(A6) 




BRA 

L4 




»/ 


===== deadcode.c ======= 


/♦ 

(* ぷ化 2 ) 無はコード目リお 

♦/ 

int X; 

main() 


/»- 


/* 未使用をお*/ 


int i,j; 

j = 0 ； 

1 — 0 • 

if け） f(i) ； /» ホ到 巧 コード 

/* ホ到 ま コード 


return ； 
x+= 10 ； 


gcc -0 -S でコンパイル 


link a6,#0 
clr.l _x 
unlk a6 


rts 

cc /O /S でコンパイル 


BRA 

CLR.L 

CLR.L 

CLR.L 

BEQ 

MOVE.L 
JSR 

ADDQ.L 


LINK 

BRA 


-8(A6) 

-4(A6) 

D0 

L4 

-4(A6) ， - (SP) 
_f 

#4,SP 


f(i) 


MOVE.L -4(A6),_x 

UNLK A6 

RTS 


A6,#-8 

L2 


-本/ 


と変形して （ a のアドレス +4) をあらかじ 
め計算してわけば i に1を加えてから4倍 
するという操作が単純に i を4倍する操作 
に置き換わります。これは a [i + 1 ] がルー 
プ巧に現れるとき特に有効です。 

リスト2に定数のたたみ込みを併うプロ 
グラムと コンパイル 結果を示します。さす 
カミに GCC も XC もちゃんと定数のたたみを 
みを行っているようですね。ただ XC には無 
駄なコードが多いのが気になります力':。 

テスト2:無駄コードの削除 

よく考えずにプログラムを書くと無駄な 
コードが発生してしまうことがあります。 
たとえば， 

• return 文よりも後ろの未到達コード 
-宣言しただけで使用しない変数 
. -荣件が常に偽の i 仅 
-実行されないループ 
などです。これらのコードは最終的な実行 
結果に無関係ですから，それらにがするコ 


ードを生成することは実行速度の面からも 
プログラムサイ ズの面からも不利になりま 
す。このような無®:コードは削除されなく 
てはなりません。わざわざ無 H 太なコードを 
書く人はいないと思いますが， コンパイラ 
のコード生成の化方によっては，たまたま 
無駄なコードが生まれる場合もあります。 

また使用しない変数を宣言することは結構 
あるのではないでしよう力，。 

リスト3に無駄なコードを含むプログラ 
ムをのコンパイル結果を示します 。 GCC 
ではすべての無駄コードが削除されて非常 
にスッ キリしたコードを生成しています 力す， 
XC は return 义 U 降の未到達コードを削除 
する iU 外は馬鹿正直にコードを生成します。 

テスト3:共通部分式削除 

プログラム内では意図的にあるいは無意 
識に同じ式を何度か繰り返して書く場合が 
あります。同じ値を持つ式が2力所 U 上で 
現れる（これを共通部分式という）ならば， 

リス S 2 定数のたたみ込み 


をれを一度に計算したほうが演算回数を減 
らすことができます。これが共通部分式の 
削除と呼ばれる嚴適化です。これはいわゆ 
る最適化コンパイラならば必ず行っている 
もっとも代:表的な最適化です。た^えば， 

X 二 a ネ b + c ; 

y 二 a * b — C ; 

という式があれば， a * b という共通部分ぶ 
を認識して， 
t 二 a*b ; 

X 二 t—C ; 
y 二 t+c ; 

という式に変換ずるのが共通部分式の削除 
です。この変換で代入の回数は增えてしま 
いましたが演算固数（この場合は実行の遅 
い乗算の回数）を減らすことができました。 
リスト4に共通部分式の現れるプログラム 
^コ ン パイ ル結果を示します。 GCC ではお 
通部分ぶがうまく削除されていますが XC 
ではまったく考赚されていません。 

ただ，このプログラムにはトリックがあ 
ります 。 a + b (加算）という式を a*b (乗 


90123456789012345678901234567 

23333333333444444444455555555 
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=== cae 色 lim.c 三三三三 


27 


rts 





/* 



28 







(* 巧化 3 ) 巧巧がみ式の削除 

29 


cc /O /S でコ 

ンパ 

イル 


*/ 



30 







int 

x,y,z; 


31 

_main : 






int 

a,b,c; 


32 


BRA 

LI 




main() 



33 

L2 : 






{ 



34 


MOVE.L 

a, D0 





x=a+b-c ； 


35 


ADD.L 

—b,D0 

< = 

d0: 

a+b 


y=a+b+c ; 


36 


MOVE.L 

c,Dl 

< 二 

dl : 

c 


z=a+b; 


37 


SUB.L 

Dl,D0 

< = 

(a+b)—c 

1 



38 


MOVE.L 

D0 し X 




/* - 



39 


MOVE.L 

a, D0 





gcc -0 —S でコンパ 

イル 

40 


ADD.L 

"b.DO 

< = 

d0: 

a+b 




41 


ADD.L 

D1,D0 

< 二 

(a+b)+c 

main : 



42 


MOVE.L 

D0,_y 





link a6,#0 


43 


MOVE.L 

a 1 D0 





move ， 1 _a ，过 0 


44 


ADD. し 

こ b,D0 

< = 

d0 ： 

a+b 


add.l _b,d0 <= 

d0 : a 卡 b 

45 


MOVE.L 

D0, _z 





move.1 d0,dl 


46 

L3: 







sub.l _c,dl <= 

(a+b)-c 

47 


UNLK 

A6 





move.1 dl,_x 


48 


RTS 






move * 1 过 0,dl 


49 

LI : 







add.l _c,dl く = 

(a+b)+c 

50 


LINK 

A6,#0 





move.1 过 1,_y 


51 


BRA 

L2 





move.1 d 0,_2 く二 

(a+b) 

52 








unlk a6 

リス s 已ループ内不変式の移動 


=== loopinv , C === 


/» 

( 最ぶ化 4) ループ內不巧まの巧曲！ 

本/ 

int X; 

int a,b,c,d ； 

main() 

{ 

int i ； 

» a=l; 

for(i=0 ； i<10 ； i++){ 
x=x+ 包； 

が b-c+d; /* 不をま */ 

) 


/レ 


gcc -0 —S でコンパ ’ 


link a6,#0 
moveq.l #1,d2 
move.1 d2 し a 
clr.l dl 
move.1 _b,d0 
sub.l _c,d0 
add.l _d,d0 

move.1 _a,d2 
add.l d2,_x 
move.1 d0,_a 
addq.l #1,dl 
moveq.l #9,d2 
cmp.1 d し d2 




d0: b-c+d 

ここからル- 


く = x=x+a 
<=a=(b-c+d )； 

-ここまでループ 


33 

34 

35 

36 

37 

o o 

bge L5 
unlk a6 
rts 


cc /O /S でコ 

ンバイル 

0 o 







39 

_main ： 






40 


BRA 

LI 




41 

L20001: 




— 

-- ここからル 

42 


MOVE.L 

_x, 

D0 



43 


ADD.L 

a 1 

D0 

< = 

d0: x+a 

44 


MOVE.L 

D0, 

X 

< = 

x= け +a) 

45 


MOVE.L 

_b, 

D0 



46 


MOVE.L 

c, 

Dl 



47 


SUB.L 

Dl, 

D0 

< = 

d0 : b-c 

48 


ADD.L 

d, 

D0 

< = 

过 0: (b—c) 牛 d 

49 


MOVE.L 

D0, 

—a 

く = 

a=(b-c+d) 

50 

L6: 





— ここまでル 

51 


ADDQ.L 

# し 

-4(A6) 


52 

し 4 : 






53 


MOVE.L 

-4(A6),D0 


54 


CMP.L 

#10 

,D0 



55 


BLT 

L 20001 



56 

L3: 






57 


UNLK 

A6 




58 


RTS 





59 

LI: 






60 


LINK 

A6, 

#-4 



61 


MOVE.L 

#1, 

a 



62 


CLR.L 

-4(A6) 



63 


BRA 

L4 




64 






- %/ 


算）に置き換えると GCC でも共通部分式の 
削除ができなくなってしまいます。これは 
乗算が関数によって実行される （ MC 68000 
に32ビット乗算命令はない）ために，一般 
的な最適化のアルゴリズムが使えなくなる 
ためと考えられます（関数はいろいろな副 
作用を伴うのでをれを含む式の最適化は難 
しい）。乘算がある場合，試しに 一 m 68020 t 
いうオプションをつけてコンパイルしてみ 

ましよう。これは MC 68020 (32 ビット乗算 
命令がある）用のコード（らちろん X 68000 
上では実行できないが，コード生成は可能） 
を出力するためのオプションです。この場 
合は乘算を含 tj * 共通部分ぶもちゃん^削除 
されるようです（早く X 68020 か X 68030 が 
発売されないかなあ）。なゎ，残念ながら 
(?) 現在 X 68000 用に出回っているバージ 


ョンし36の移植版では68020のコードが出 
せないらのもあるようです。 

テス S 4 :ループ巧不変式の移動 

ループ巧にあって，値がループの繰り返 
しによっても変化しない式をループ内不変 
式といいます。このような式をループの繰 
り返しごとに計算し直すのは時間の無!！太で 
す。をこでループ内不変式はループに入る 
前に計算してしまうという考え方がありま 
す。これがループ巧不変ぶの移動と呼ばれ 
る最適化です。たとえば， 

for (i 二 0 ; i く 10 ; i 十 + ) { 

X 二 x+a ; 

a 二 b—c + d ; 

} 

リス h 4 巧通部分或の削除 


というループがあるとき， （ b - c + d ) の値 
は ループ 内で不変です。このような場合は， 
t 二 b—c+d ; 

for ( i 二0 ; i く 10 ; i + 卡） { 

X 二 x+a; 

a 二 t ; 

} 

としてコンパイルすればループ内での計算 
回数を減らすことができます。リスト5に 
ループ内不変式を持つプログラムとをのコ 
ンパイル結果を示します。 GCC は期待どわ 
りの最適化をやってくれていますが， XC で 
はループ内不変すに開してはなんの最適化 
もやっていません。なわ，リスト2の GCC 
のコンパイル結果で，ループ外で ( a のアド 
レス +4) を aO レジスタに入れていたの扛 
このループ巧不変式の移動です。 


12345678901234567890123456 

11111111112222222 
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テスト日：自動変数のレジスタ割り付け 


C 言語では使用頻度の高い変数を高速に 
参照するために（できるだけ）レジスタに 
害りり付けるための register 宣言がま）りまし 
た。しかし，をのようなことは人間がいち 
いも指示しなくても コンパイ ラが自主的に 
斤うのが'正しいあり方ではないでしよう力，。 
GCC では自動変数をできるだけレジスタ 
じ割り付けるようなコード生成を斤います。 
をのため，自動変数を使用する式を高速に 
計算することができます。静的変数は通常 
はレジスタに割り付けられません力 《コンパ 
イル時のオプション (- fforce - mem ) て、、レ 
ジスタに割りかけるこも可能です* 7 >。リ 
スト6にレジスタ割り付けを行う例を示し 
ましよう。当がながら， XC では register 宣 
言がないので自動変数はメモリに割り付け 
られています。 

テスト目:連続関数呼び出し時の引数ポップ 

通常の C コンパイラで， 
f ( a ， b ) ; 

という関数呼び出しをコンパイルすると次 


regalloc.C 


1 

/♦ 





2 


(を逍化 5) 自動をがのレ 

ジスタがりがけ 

3 

*/ 





4 

c 

main() 




O 

6 

1 


1 打 t a , b , C , d , e ; 



7 



a=b; 



8 



if(b==e)( 



9 



c=a+e ； 



10 



d=b; 



11 



) 



12 



else { 



13 



c 三 a— 色； 



14 



d=e; 



15 



) 



16 



b=c+e ； 



17 



e=b 牛过； 



18 



f(a+b+c+d+e); 



19 

) 





20 

/± 





/ ♦ 





21 



gcc -0 -S でコ 

ンパイル 

22 






23 

d3 

の退进-回な W 外にメモリを照なし 

24 

main : 




25 



link a6,#0 



26 



move•1 d3,-(sp) 

< = 

过 3 退遊 

27 



move•1 d0,d3 

く二 

d0：b ; d3：a 

28 



cmp.l d0,al 

< = 

al : e 

29 



bne L2 



30 



move•1 d0,d2 



31 



add.1 al,d2 

< = 

d2:c 三 b 牛 e=a+e 

32 



move♦1 d0,dl 

< = 

过 1 ; 过 

33 



bra L3 



34 

L2 ； 





35 



move♦1 d3, 过 2 



36 



sub.i al, 过 2 

< = 

d2 : c 二 a—e 

37 



move.1 al ，过 1 

<三 

dl：d 

38 

L3 ： 





39 



move.1 d2,d0 



40 



add.1 al,d0 

< = 

d0 : b=c 牛 e 

41 



move.1 d0,al 



42 



add.1 dl,al 

< = 

al:e=b+d 

43 



move.1 d3,a0 

< 二 

a0 : 凸 

44 



add.1 d0,a0 

< = 

a0 : (a)+b 

45 



add.1 d2,a0 

< = 

a0 : (a+b) 牛 c 

46 



add.1 dl,a0 

< = 

a0:(a+b+c)+d 


のようなコードが生成されます。 

push b :引数をスタックに積む、 
push a ;引数をスタックに積む 
jsr f ;関数を呼ぶ 

add #8, sp :スタックを補正する 
つまり，引数のプッシュによってずらし 
たスタックポインタを関数から戻ってきた 
あとで補正します。ところで，もし関数の 
呼び出しが， 
f ( a ， b ); 
g ( x ， y ); 

のように連続する場合は， 

push b :引数をスタックに穗む 
push a :引数をスタックに穂む， 
jsr f ;関数を呼ぶ 

add #8 ，sp ;スタックを補正する 
push y :引数をスタックに積む 
push X ;引数をスタックに穗む' 
jsr g ;関数を呼ぶ 

add #8, sp ;スタックを補正する 
となります力す，この命令列をよく眺めるし 
jsr f 
し 

push y 

のあいだにある， 


add #8, sp 

はあまり意味のないコードであるとわかり 
ます。このコードを省略する t 関数 g を呼 
ぶ前にスタックポインタの値が8だけずれ 
たままになります。しかし g から戻って 
きたあとに， 

adda . 1 #16, sp 

によって一す舌してスタックポインタの補正 
をしてやればなにも不都合は起きません。 

GCC はこういう方法で関数呼び出し後 
のスタックポインタの補正を省略して実行 
速度を上げています。これを示すプログラ 
ムがリスト7です。 XC ではをんなややこし 
いことはなにも考えられていませんね。 

なわ，リスト7の GCC のコンパイル結果 
では， unlk 命令でスタックポインタが関数 
が呼び出された直後の値に復帰することを 
利用して，最終的なスタックポインタの補 
正まで省略しています（素晴らしい）。もっ 
i も常にこんな最適化を斤うと不都合が生 
じる場合があるかもしれないので， GCC で 
はこのようなスタックポインタの一巧して 
の補正を禁止するコンパイル時のオプショ 
ン （一 fno - defer - pop ) も用意されていま 
す。これででをですね。 


リスト已自動変数のレジ寡夕割り巧け 


pea (al,a0.1) 
jsr _f 

move.1-4(a6),d3<= d3 回な 

unlk a6 

rts 


push al+a0=e+(a+b+c+d) 


53 

54 


cc /O 

/s でコンパイル 



55 

_main: 





56 


BRA 

LI 



57 

L4: 





58 


MOVE.L 

- 4(A6),D0 



59 


MOVE.L 

-20<A6),D1 



60 


SUB.L 

Dl,D0 



61 


MOVE.L 

D0,-1'2(A6) 



62 


MOVE ， し 

-20(A6) ， - 16(A6) 



63 

L5: 





64 


MOVE.L 

-12(A6),D0 



65 


ADD.L 

-20{A6),D0 



66 


MOVE.L 

D0,-8(A6) 

< = 

D=c+e 

67 


MOVE.L 

-8(A61,D0 



68 


ADD.L 

-16(A6),D0 



69 


MOVE.L 

D0,-20(A6) 

< = 

e=b 牛 d 

70 


MOVE.L 

-4(A6),D0 

< = 

a 

71 


ADD. し 

-8(A6),D0 

< = 

(a)+b 

72 


ADD.L 

-12(A6),D0 

< = 

( a 牛 b ) +c 

73 


ADD.L 

-16(A6),D0 

< = 

(&牛 b+c ) +d 

74 


ADD.L 

-20(A6),D0 

< 二 

{ a+b+c+d ) +e 

75 


MOVE.L 

D0,-(SP) 

< = 

push ( a+b+c 牛 d+e 》 

76 


JSR 

f 



77 


ADDQ.L 

#4 ,SP 



78 

し 3: 





79 


UNLK 

A6 



80 


RTS 




81 

LI: 





82 


LINK 

A6,#-20 



83 


MOVE.L 

-8(A6) ， - 4(A6) 

< 二 

-8(a6):b ； - 4{a6 

84 


MOVE.L 

-8(A6),D0 



85 


CMP.L 

-20(A6),D0 

< 二 

-20 ( a6 ); e 

86 


BNE 

L4 



87 


MOVE.L 

-4(A6 ) ,D0 



88 


ADD.L 

-20(A6 ) ,D0 



89 


MOVE.L 

D0,-12(A6) 

< = 

-12(a6):c 

90 


MOVE.L 

-8( A6) ， - 16(A6) 

< 三 

- 16(a6):d 

91 


BRA 

L5 



92 
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テス K 7: ループの最適化 

ループ巧で配列要素を参照するときをれ 
がループごとに連続した領域になるこ t が 
しばしばあります。た t えば， 
for (i 二 0;i く 10 0;i++) 
a じ]二 0; 

という int 型の配列を初期化するループを 
考えてみましよう。この場合，ループ内に 
ある a じ]という配列要素のアドレスは， 
a のアドレス+ i *4 

によって計算されます。つまり1回の乗算 
と1回の加算が必要です。しかし，ポイン 
夕変数を用いた， 

P 二 &a [0] ; 

for (i = 0;i く 10 0;i++)( 


ネ p 二0 ; 

P++; 

} 

というループで同じことを斤う場合は配列 
要素のアドレスをわざわざ計算する必要は 
ありません。 P + + によって次の要素のア 
ドレスを計算してはいますカミ，これは加算 
1回で行うこ L ができます （ MC 68000のポ 
ストインクリメント•アドレッシングを用 
いればをの必要もない）。これはループ内の 
計算の「強さ」を減少したことになります 
(当が実行速度は上がる）。これは演算強度 
の程減（ストレングスリデュース）と呼ば 
れる最適化です。 GCC は通常はこのような 
最適化は巧いませんがコンパイル時に， 

— rstrength—reduce 

というオプションをつけることで演算強度 

リス h 7 引数ポップ 


の軽減を巧うことができます。リスト8に 
演算強度の軽減を利用したループの最適化 
を斤うプ ログ' ラムがリを示します。ここでは 
もはや XC との比較をやめて一 f strength — 
reduce オプションがある場合とない場合 
の GCC で上ヒ牟交を行っていまず。リスト8で 
はループの1回の繰り返しご t に配列要素 
を示すポインタの値が4ずつ増えていくの 
で少し複雑なコードになっています。 

テスト日：フレームポインタの削除 

閱数の入り口では通常の C コンパイラで 
はスタックフレームを生成し （ MC 68000で 
は link 命令を使う），フレームポインタから 
の相が位糧を指をして引数や局所変数を参 
照します。たとえば， 


============== parampop.c ================== 

1 :/本 

2 ： < お 巧化 6 ) 連統閒な巧び出し時の引なボップ 

3: ♦/ 

4: main() 

5 ： { 

6: int a,b,c ； 

7: a= 1 ； 

8: b=a+l ； 

9: c=b+l ； 

10 ： f(a,b); 

11: g(b,c )； 

12: h(a,b,c); 

13 ： } 

14 ： /* - 

15 ： gcc -0 -S でコンパイル 

16 ： - 

17 : 閲巧巧び出しをじスタックポインタの袖正をしない 
18: _main : 

19: link a6,#0 

20: movem.l d3/d4/d5(sp) 

21: moveq.l #1,d3 <= a 

22 ： moveq.l #2,d4 <= b 定かのたたみ込み 

23 ： moveq.l #3,d5 <= c 定巧のたたみ込み 

24: move. 1 d4 , -(ap) <= push b 

25: move.1 d3,-(sp) <= push a 

26; jsr _f 

27: move.1 d5,-(sp) <= push c 

28: move.1 d4,-(ap) <= push b 

29: jsr _g 

30: move.1 d5,-(sp) <= push c 

31: move.1 d4,-(sp) <= push b 

32: move.1 d3,-{sp) <= push a 

33 ： jsr _h 

34: movem.l -12(a6),d3/d4/d5 

35: unlk a6 

36: rts 


37 

38 

oq 

cc /O /S でコンパイル 

〇ヴ 






40 

_main : 





41 


BRA 

LI 



42 

L2: 





43 


MOVE.L 

#1,-4(A6) 

< = 

-4(a6) : a 

44 


MOVE.L 

-4(A6),D0 



45 


ADDQ.L 

#1,D0 

< = 

a+ 1 

46 


MOVE.L 

D0,-8{A6) 

< 二 

-8(a6)：b 

47 


MOVE.L 

-8(A6),D0 



48 


ADDQ.L 

#1,D0 

< = 

b+1 

49 


MOVE.L 

D0,-12(A6) 

< = 

-12(a6) : c 

50 


MOVE . し 

-8(A6),-(SP) 

く 二 

push b 

51 


MOVE.L 

-4(A6),-(SP) 

< 三 

push a 

52 


JSR 

f 



53 


ADDQ . し 

#8,SP 

< = 

sp の袖正 

54 


MOVE.L 

-12(A6) ， - (SP) 

< 二 

push c 

55 


MOVE.L 

-8(A6),-(SP) 

< = 

push b 

56 


JSR 

_g 



57 


ADDQ.L 

#8,SP 

< = 

sp の補正 

58 


MOVE.L 

-12(A6),-(SP) 

< = 

push c 

59 


MOVE.L 

-8(A6),-(SP) 

< = 

push b 

60 


MOVE . し 

-4(A6),-{SP) 

< 三 

push a 

61 


JSR 

h 



62 


LEA 

12(SP),SP 

< = 

sp の補正 

63 

L3 : 





64 


UNLK 

A6 



65 


RTS 




66 

LI : 





67 


LINK 

A6,#-12 



68 


BRA 

L2 



69 


.DATA 




70 


.EVEN 




71 


.END 




72 





—*/ 


リス SB ループのお適化 


三 == 





26 


moveq.l #9,d2 




1 

/* 




27 


cmp.1 dl,d2 




2 

(ホぶ 化 7 ) ループの « 巧 化 



28 


bge L5 




3 

本 / 




29 


unlk a6 




4 

int 

X; 



30 


rts 




5 

int 

a[101 ； 



31 






6 

main() 




32 


gcc —0 —S —fstrength—reduce 

! でコンパイ 

r ル 

7 

{ 




33 






8 


int i ; 



34 

_mai 打： 





9 


for(i=0 ； i<10 ； i++) 



35 


link a6,#0 




10 


a[i]=4»i-x ； 



36 


clr.l dl 




11 

) 




37 


lea _a,a0 

< = 

p= &a[0] 


12 

/本 - 




38 


clr，l d0 




13 


gcc -0 -S でコンパイル 



39 

L5: 





14 





40 


move.1 d0, 过 2 

< 二 

d0: 4»i 


15 

_mai 打： 




41 


sub•1 _x,d2 

< = 

{4*i)-x 


16 


link a6,#0 



42 


move•1 d2,(a0) + 

< = 

»p={4»i)-x 

； P+ + 

17 


clr.l dl 

< = 

dl:i 

43 


addq.l #4,d0 

< = 

4*i の 差々 


18 


lea _a,a0 



44 


a 过 dq，l #l,dl 

< = 

i のまみ 


19 

L 己： 




45 


moveq.l #9, 过 2 




20 


move ， 1 dl, 过 0 



46 


cmp，1 dl,d2 




21 


asl.l #2,d0 

< = 

4 本 i 

47 


bge L5 




22 


move，1 d0,d2 



48 


unlk a6 




23 


sub.1 _x,d2 

< = 

(4 本 i)-x 

49 


rts 




24 


move.1 过を， （ a0, 过 0.1 》 

< = 

a[i]=(4*i)-x 

50 




—*/ 


25 


addq.l #l,dl 

< = 

i の差み 
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f (x ， y) 
int X, y; 

{ 

return ( x + y ); 

} 

という関数は MC 68000用の C コンパイラ 
では， 
f: 

link a 6，#0 ;フレームポインタを a 6 に 
move . 18 ( a 6)， d 0 ; x を dO に 
add .112 ( a 6)， d 0 ; y を dO に加算 
unlk a 6 ; スタックフレーム削除 
rts 

と コンパイルされ るでしよう。しかし関 
数に局所変数がまったくない場合， link 命 
令でフレームポインタを作らなくてもスタ 
ックポインタからの相対位蘆で弓 I 数を荫単 
に参照することができます。たとえば，上 
の場合， 
f : 

move . 14 ( sp ) , dO ； x を dO に 
add . I 8 ( sp ), do ; y を dO に加算 
rts 

で十分用が足りてしまい， link と unlk の2 
命令が節約できたことになります0皆間に 
して約66クロック減少）。こんなうまい話を 
性能重ネ見の GCC が見逃すはずがありませ 
ん。 GCC では コンパイル 時に， 


— f omit — irame—pointer 
というオプションを指定することでスタッ 
クフ レームの作成 （ link と unlk の実斤）をや 
めるこができます e これを示すプログラ 
ム例がリスト9です。ここでも XC との比較 
はやっていません。見てわかるように，関 
数内で局所変数を必要とする場合は必ずス 
タックフレームが作られるようです。 

テス h 9 :関数のインライン展開 

C コンパイラの最適化のなかで究極の最 
適化のひとつは関数のインライン展開です。 
これは関数の本体ををれを呼び出す位置に 
埋め込んでしまい，関数呼び出しの時間を 
節約する最適化です。確かに実行速度はお 
上する（約40クロック節約）のですが，コ 
ー ドサイズは明らかに增加しまずし，あえ 
て関数として宣言されたものをコード内に 
埋め込んでもいいものかという疑問も残り 
ます。また，か割コンパイルの前には無力 
になってしまいますし，関数のインライン 
展關はベンチマークじ[外にどの程度有用で 
あるかどう力，ははっきりしません。しかし 
閱数のインライン展開はコンパイラな術と 
しては興味深いものがあります。 GCC でら 
簡単な関数については， 

— imline—functions 


というオプションをつけて コン ノ 、。イノ レする 
ことでインライン展關ができるようになっ 
ています（簡単な関数 L いうを義はよくわ 
かりませんが）。 

リスト10に関数のインライン展開を斤う 
プログラム例を示します。本当に関数が見 
事に埋めをまれていますね。リスト10では 
インライン展開したあ^には定数のたたみ 
込みの最適化がさらに斤われています（引 
数が定数だと闕数の戻り値が計算できてし 
まぅ）。 

— *5) ワークステーション 上の 〔コンパイ — 
ラカ;' ANSI 仕様にバージョンアップされな 
いのは互換性の問題があるからである 。 C 
コンパイラは あまりにも基本的な ソフトな 
ので怖単に證き換えてしまうこ^はできな 
い。をの点， OS にをれほど密着していない 
パソコン 上の C コンパイラ やワー クステー 
シ ョン 上の クロス コンパイラ (GCC はこの 
性格が強い）は厳新の化様を诗たせたバー 
ジョンアップをしやすい。 

*6) XC は X 68000 の持っている機能を 
すべて 実行できるようじ多数のライブラリ 
を提供している点が大いに評価できる。し 
かしながら，コードの最適化についてはわ 
世辞にも優れているとはいえない（高機 
能•低性能の典型例)。 GCC のコードと比較 
することで，やればここまでできるという 
可能性を示してかのバージョンじ反映され 
ることを期待したい（現在開発中という嗯 
もある ） C 

*7) 民 ISC 用の C コンパイラが非常に性 
能がいいのは（乙、と通りの最適化のほかに） 

大域变数のレジスタ割り付けがよく斤われ 
ているからだと思ってよい。これはまじめ 


リス h 9 フレーム ポインタの削除 




=== trame，c ====== 




44 


rts 



1 

/t 





45 

_main : 




2 

(& ぶ化 8) フレームポイ： 

ソタの削除 


46 


link a6,#0 



3 

*/ 





47 


pea 200 



4 

f(x,y) 





48 


pea 100 



5 

int X, y 





49 


jar 



6 

{ 





50 


move.1 过 0,_x 



7 


return(X 牛 y+10); 




51 


move.1 d0,—(sp) 



8 

) 





52 


jsr —g 



9 






53 


move ， 1 d0,_y 



10 

g(x) 





54 


unlk a6 



11 

int X; 





55 


rts 



12 

{ 





56 





13 


int a[3 ]； 




57 


gcc -0 - S -fomit 

-frame-pointer でコンハ • イ J レ 

14 


a[l]=f(1,2 )； 




58 





15 


return{a[1]+10); 




59 

_f ： 


< = 

link がない 

16 

) 





60 


move•14(3p),d0 

< = 

sp 巧が 

17 






61 


add.l8(sp),d0 

< = 

sp 巧が 

18 

int 

x,y ； 




62 


moveq.l #10 ，过 1 



19 

main() 





63 


add.l dl,d0 



20 

{ 





64 


rts 

< = 

unlk がない 

21 


x=f(100,200); 




65 


.even 



22 


y=g(x )； 




66 


.globl _g 



23 

} 





67 





24 

/* - 





68 


link a6,#-12 

< = 

ローカルを致がある巧合 

25 


gcc -0 -S でコンパ 

イル 



69 


pea 2 



26 






70 


pea 1 



27 

_f: 





71 


jar 



28 


link a6,#0 




72 


move ， 1 d0,—8(a6 》 



29 


move.18(a6),d0 <= 

フレ 

ームポイ 

ンタ巧巧 

73 


moveq.l #10,d0 



30 


add.l 12(a6),d0 <= 

フレ 

ームポイ 

ンタ巧が 

74 


add.l-8(a6 》， d0 



31 


moveq.l #10,dl 




75 


unlk a6 

< = 

link/unlk は省 Bg できない 

32 


add.l dl,d0 




76 


rts 



33 


unlk a6 




77 

main: 


< 三 

link がない 

34 


rts 




78 


pea 200 



35 

_g: 





79 


pea 100 



36 


link a6,#-12 




80 


jsr _f 



37 


pea 2 




81 


move ， 1 d0, x 



38 


pea 1 




82 


move.i 过 0,— (sp) 



39 


jar _f 




83 


jsr —g 



40 


move.1 d0,-8(a6) 




84 


move.1 过 0,_y 



41 


moveq.l # 10,d0 




85 


add.w #12 , sp 



42 


add.l -8(a6) ,d0 




86 


rts 

< = 

unlk がない 

43 


unlk a6 




87 
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表 1 ドライストンの結果 （ GCC パージョンし34を使用） 


ドライストンベンチマークバージョン 2.1 の実行結果 （ OPM ドライバあり） 


コンくイルオプション（一 0 が外） 

ドライストン値 
Dhrystone/sec 

—fomit—frame—pointer 

—fstrength—reduce 

—Timme—functions 

X 

X 

X 

1204.8 

〇 

X 

X 

1265.8 

X 

〇 

X 

1190.5 

〇 

〇 

X 

1265.8 

X 

X 

〇 

1162.8 

〇 

X 

〇 

1219.5 

乂 

〇 

〇 

1204.8 

〇 

〇 

〇 

1265.8 


(ま I ) - finline - functions 使用時は Proc -8 のコード生成を誤る。 

ここでは手でパッチを当てて測定した。 

(ミを2 ) GCC ではレジスタを数ありでコンパイルすると遅くなる。 

(ミを 3) 同じ測定条件での XC じよる結果はレジスタ変数ありで512.8 Dhrystone / sec , 
レジスタ変数なしで 487.8 Dhrystone / sec 。 


にやると大变なな術を要する。 GCC では火 
域変数のレジスタ削り化けははんのオマヶ 
といった程度でしかなく，中途半端じレジ 
スタ割り化けが行われるため性能が低下す 
_る場合のはうが多い。 _ 

ドライス h ンベンチマーク 

いくら C コンパイラが理論的にいいコー 
ドを出すとしても実際のプログラムを動か 
したきに性能が出,なければ話になりませ 
ん。ここでは一般的な（浮動小数点演算を 
含まない）プログラムの性質をよく表して 
いるといわれているドライストンベンチマ 
ーク*がによって GCC の性能を見ることに 
しましよう。使用するドライストンベンチ 
マークのバージョンは 2. 1です。これは極端 
な最適化（脚数のインライン展關）が斤え 
ないようじななされたドライストンベンチ 
マークの（ゎをらく）最新バージョンです。 
コンパイ ルが のオプ シヨ ンはデフ オルト 
で一0 (最適化）を指ますることにし，先 
に説明した， 

— istrength—reduce 
— tomit — frame—pointer 
— tinline—lunctions 
を適当に組み合わせてコンパイルを斤い， 
性能の違いを測定しました。 

表1に測定結果を示します。予想どおり 


閱数のインライン展開は効果がありません 
でした（バージョン 2.1 の性格)。しかし 
スタックフレームの 削除はかなり効果的で 
あることがわかりまず。ドライストンベン 
チ マークでは 変数を register 宣言した！：き 
の値を測をするほうが普通ですが， GCC で 
は register 宣言を巧ったほうが性能が悪力， 
ったので，をちらは測定していません。こ 
れは無理矢理指定する register 宣言力 3 'GCC 
本ホの レジスタ 割り付けの邪魔をするせい 
であると考えられます。 

一般的な lOMHz 動作の68000マシンでの 
ドライストン値は900〜1100程度ですから 
GCC はかなりよい結果を出している t い 

リス K 10 関数のインライン展開 


えるでしょう（ひとまず満足）。をれにして 
も XC の500とぃう値は情けなぃですね。や 
はり次期バージョンに期待が高まります。 

*8) ドライストン ( dhrystone ) のはかに 
がおなベンチマークテストとしては巧動小 
毁点满なの性能を調べるウエットストン 
( whetstone ) ,リアルタイム性能を調べる 
リアルストン ( rhealstone ), 整数演ないず 
動小数点满巧の性能をペアで調べるスタン 
フォード （ Stanford ) などがある。 

參考义が 

1) A.V. Aho and J. D. Ulman, "Principles 
of Compiler Design", Addison-Wesley, 1977 

(邦訳 r コンパイラ j 培風館， 1986 年). 

2) 松岡恭正，河内浩明，茂木強，「コンパイラじ 
わける娘適化のお法 J ， インター フエース ，1989 年 
3 巧号， PP . 196-210. 


iniine.c = = = = ： 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 


/本 

( 巧ぶ化 9 ) 閒がのインラインお閒 

*/ 

f(x,y) 
int x,y ； 

{ 

return(x+y+10 )； 


g{x) 
int X; 

I 

int a t 3] : 
a[l]=f(l,2 )； 
return(a[1]+x )； 


int x,y ； 

main() 

( 

x=f(100,200 )； 
y=g(x )； 

) 

/♦ - 

gcc -0 -S でコンパイル 


f ： 

link a6 •が 
move.18(a6),d0 
add.l 12(a6),d0 
raoveq.1 #10,dl 
add.l dl,d0 
unlk a6 
rts 

link a6,#-12 
pea 2 
pea 1 

jsr _f <= f () を巧ぶ 

move.1 d0,-8(a6) 
move.18(a6),d0 
add.l -8 (a6) , d0 


43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 


unlk a6 
rts 

•main: 

1ink a6,#0 
pea 200 
pea 100 

jsr _f <= f() を巧ぶ 

move.1 d0 し X 

move.1 d0,-(sp) 

jsr _g <= g () を巧ぶ 

move.1 d0,_y 

unlk a6 

rts 


gcc -0 -S -finline-functions でコンパイル 


_f : 

link a6,#0 
move.18(a6),d0 
add.l 12(a6),d0 
moveq.1 #10,dl 
add.l dl,d0 
unlk a6 
rts 

— link a6,#-12 

moveq.1 #13,dl <=f(1,2)=13 を展巧 

move.1 dl,-8(a6)<= a[1]=f(1,2) 

move.18(a6),d0 <= X 

add.l -8(a6),d0 <= x+a[1] 

unlk a6 

rts 

main: 

— link a6,#-12 

move.l #310, d0 <= f ( 100,200 )=310 を展關 
move.1 d0,_x 

moveq.1 #13,dl <=f (1,2) = 13 を展閒 

move.1 d1,-81a6)<= a(1I = f(1,2) 

add.l -8(a6),d0 <= a(1]+x=g(x ) を展巧 

move.1 d0,_y 

unlk a6 

rts 

- - - 1 / 
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参 SLANG 用アクシヨンダーム 

今月の WORM KUN は SLANG で作られたアクシヨ 
ンゲームです。ちょっと見るとどこじでもありそ 
うなスネークゲーム。でもよく見ると，体が長く 
なることじ I 外スネークゲームの様相はほとんど残 
されていません。 

WORM 君の大好物は RON ちゃんです。 RON ちゃん 
を追っかけて，各面じいるものをすべて食ベタく 
してください。この場合， I 匹ずつ地道にやっつ 
けていってもよいのですが，リブルラブルの「バ 
シシ」のように一定のエリアを囲んで一気に相手 
を飮み么むことも可能です。同じようじ見えるキ 
ャラクタにも実はいろいろ性格があるのがわかる 
でしょう。 

さて，最ネ刀じいったようじこのゲームは SLANG 
で記述されています。 SLANG は，比較的最近発表 
された TTI や TTC に比べると，かなり本格的な開発 
言語だといえます。手軽に使うなら TTI & TTC ， 幅 
にく使うなら SLANG という使いみけもできるでし 
パ 0 

皆さんらこれらの言語を使って，アプリケーシ 
ヨンをどんどん作ってみてください。 


第86部 

5 LANG 用グーム WORM KUN 
特別が録 

再揭載 SLANG コンパイラ 


• SLANG 再キ易載 

S - OS 用システ厶&アプリケーシヨンのなかでも 
実用性の高いと思われるコンパイラ言語 SLANG を 
ファイル入出カライブラリごと再掲載します。本 
当は先月の DIO 丄旧と一緒に掲載す る予定だったの 
ですが，諸々の都合じより今月の掲載となってし 
まいました。 

今回再掲載されるのはコンパイラ本体ピけです 
ので，実際のプログラムの入力/作成じは S - OS 用 
のエディタが必要です。具体的じいうと，主なと 
ころでは ZEDA ， 卜 MATE , WINER , TED -750 らのい 
ずれかが'必要となります。これら从外にもエディ 
夕機能を持ったものがありますが， ZEDA 〕 ンパチ 
のものならそのまま使用できます。また，エディ 
タアセンブラ REDA のエディタ部みはインデント 
(字下げ）を斤わないという条件つきでなら使用 
できます。 

SLANG は低級言語の小回りのよさと高級言語の 
便利さを兼ね備え，かつ手軽に扱えるコンパイラ 
です。コンパイラじよるプログラム開発の入門用 
とするなり， S - OS 用のアプリケーシヨンを開発す 
るなり存みにま用してください。 



♦ S - OS の系譜 （6) 

S - OS は現在のバージョン， " SWORD " になって 
格段の進化を遂げました。今月も先月に引き続い 
て，" SWORD " システム作成者のひとりである泉大 
介さんじ S-OS " SWORD " 誕生時の様子をうかがう 
ことじしましょう。 

S-OS " SWORD " のいちばんのウリはファイルシ 
ステムです。もともと，フロッピーディスクでは 
ディレクトリを一気に検索して目的のファイルが 
存在するかどうかをチェックします。一方，カセ 
ットテープでは，ファイルを順次読み込みながら 
目的のファイルかどうかチェックします。これら 
異なる動作をするものを，「ファイルオープン•ア 
クセス•クローズ」という同じ方までユーザーが 
使えるようじしようというのですから大変です。 

これに巧して私の友人がうまい解ホ方法を示し 
てくれました。それは， Z 8 日が持つ，キヤリ/ゼ 
口の2つのフラグをイまいみけるという方法です。 
つまり，キヤリフラグはメディアを問わずエラー 
の発生を意ホさせるようじします。ゼロフラグは 
ディスクアクセスでは常にゼロであるようじ設定 
しても'きます。一方，カセットテープでは目的の 
ファイルが見つかればこれがゼロじなるようじし 
てわきます。このようじすることで「キヤリフラ 
グが立っていたらエラー，ノンゼロならゼロじな 
るまで才ープンし直す」というひとつのループで， 
テープじらディスクにも対応できるようになった 
のです。 

また，これまでじ S-OS " MACE "巧に発表されて 
いたプログラ厶がそのまま " SWORD " 上で動くよ 
うじ用意された部みもあります。ファイルコント 
ロールブロック， 略して FCB (旧名 RDI ) がそうで 
す。これは牛嶋さんじよって提案，サポートされ 
たルーチンで，ディスクをテープのように扱うも 
のです。 

このようじ " SWORD " じは， " MACE " との互換 
性を維持するための工夫がいっぱいです。マシン 
語がわかるようじなった皆さんは，一度見比べて 
みてください。 


SENTINEL 


THE SENTINEL 1^9 











苗 i 種巧通 S-OS‘‘SWORD ••要 


SLANG 用グ-ム WORM KUN 


Yamada Junji 

山田純二 


C 言語ライクな S - OS オリジナルコンパイラ SLANG で開発さ 
れたアクションゲームでず。 WORM 君を操って画面上の RON ち 
やんをずベて食べ尽くしてください。なお， SLANG をお持ちで 
ない方は1化ページからの SLANG 再掲載を参考にしてくださし、。 


1988年3巧号で発表されむ構造型コンパ 
’イラ SLANG を使ったリアルタイムゲーム 
を発表します。 

:. SLANG は，文法も C に近い憐造型で機 
能らすっきりまとまっているし，浮動小数 
点パッケージを使えば実数演算までできて 
しまう S - OS 用の魄発ツールとしてはかな 
り強力なツールです力;'，いままでに発表さ 
れたものといえばユーティリティが数本， 
ゲームにいたっては1988年5巧号にお載さ 
れた「地底最-火の作戦」外ない。これは 
突にもったいないが況といえるでしよう。 

をこで，初めて SLANG を見る人向けに 
作ってみたのが今回のプログラムです。ゲ 
:ームはシンプル（単に質素!：らいう）をの 
ものです力;'，これから SLANG を使ってみ 
ようかと思っている人は，今回のゲームプ 
ログラムを参考（避み台？）にして，どん 
どん SLANG を活用してください。 


入力方法 


まず，褐載されているソースリストを E - 
MAT 巨などのエディタを使って入力し，デ 
ィスク版ユーザーの人はいったんデバイスに 
セーブしてから SLANG を起動し， 

] C ファイル名 

でコンパイルしてください。テープ版ユ ー 
ザーの人はオンメモリでコンパイルしなけ 
ればならないので，エディタのテキスト格 
納アドレスを700 Oh じ[降に変更してからテキ 
ストを入力しましよう。をしてコンパイル 



してください。 エラーな く コンパイル でき 
た場合には， 

Program 8000〜 A 3 E 2 
Work A 3 E 3 〜???？ 

と表示されますので，プログラムエリア80 
OOh 〜 A 3 E 2 H のオブジェクトを七ーブして， 
J 8000で実行してください。 


操作法这遊び方 


ゲーム内容は WORM 君 （" @ M が頭で" 0 " 
が体です）を動かし，國丽中にうろちよろ 
している" Q " (民 ON ちゃんと呼んで）を10 
匹全部をベてしまうし1面クリア t いう 
ゲームです。育ち盛りの WORM 君，1面ク 
リアご t に体が1パーツずつ増えていき， 
最高15個分まで増え統けます。画面には W 
0 民 M 君と RON ちゃんのほかに，わじゃま 
キャラクターの (了スタ若だ支) カミし、 
ます。この"*"は，なにも考えずにただ画 
而中をうろちよろ進んでいるだけなのです 
が、 WO 民 M 君にとっては天敵で体のどの部 
分に触れても WO 民 M 君は死んでしまいま 
す。 

WO 民 M 君の移動は，力ーソルキーか，テ 
ンキー，または K を中'じ、としむ" 

WJ "， で，上下左をに動かします 。 W 
ORM 君は，いったん進み始めむらほかの 
方向キーが押される力>，畴普物にぶつかる 
まで進み綻けます。をれと自分の進んでき 
む方向と逆向きには進めませんので注意し 
てください。 

かに スペース キーを1叫押すと網を張る 
ためのポインタ "P” を自分のいもばん後 
ろに置きます。 ‘‘P" があるときじもう一 
度 スぺースキー を押すと，自分の頭"@"と 
" P " の範囲に網を張ることができます。自 
分で捕まえるほかに，この網を張ることで 
む" Q ’’ を捕らえることができます。 

闽酣右に‘‘ AREA" というのがありますが， 
これは網を張れる範 I が 1 を表示していてこれ 
が0になってしまうと，一度題いたポイン 


夕は解除されてしまいます。この A 民 EA も 
面クリアごとにひ！:つずつ増えていきます< 
民 ON ちゃんは1匹補らえると5点ですが， 
網を張って捕らえると倍の10点もらえ，權 
数いっぺんに捕まえる I ：スコアは2倍ずつ 
加算されます。 

基本的に RON ちゃんはランダムに動いて 
いますがなかにはひねくれたヤツがいて，し 
つこく WORM 君から逃げ回ります。こい 
つは， WORM 君と X 座標か Y 座標が合う 
と逃げてしまいますので，座標を少しずら 
して端に追い込んでからすばやく網を張 
って補まえるのが効果的です。面が進むと 
だんだんひねくれたヤツが増えていき，10 
匹いっぺんに逃げるさまはなかなか気持ち 
いいです。 

あしプログラムの改造をしたいときに 
注意してほしいのは，このプログラム，ハ 
ツシユテーブル がめ いっぱい なので，新 
しく閱数をを義するときは SLANG のワー 
ク エリ アの3012卜|と 3014 h からのハツシユ表 
の上限アドレスを変更してください。 


最後に 


初めに，初心者の人は参考にしてくださ 
いなどといいました力;'， コンパイル 時に山 
のような エラーが 化て マニュアルと にらめ 
っこしながらずいぶん苦労しました。プロ 
グラム自体の内容はたいしたことはないの 
に，なぜかずいぶん サイ ズが大きくなって 
しまいました（無駄が多いんでしようね）。 

このプログラムを作って， ひととわり S 
LANG を使ってみました。構造型という こ 
とで厳かは戸慾っていました力 S ， 使い惯れ 
れば プログラム はスッ キリ まとまるだろう 
し，使い方次第ではなんでもできちゃう 
魔法の SLANG !となるでしよう。か' じ、 
者の人にはとっつきにくいでしよう力;'，廚 
級な化理から マシ ン語 レベルの 化理まで こ 
なせる この SLANG ， S-OS 規の開発 ツー 
ルとして，皆さんザ’ひ活用してください。 
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リスト 1 WORM KUN 



CODE=4； 

•L* 

C0DE=2； 


C0DE=1； 

$1F 

C0DE=3； 

$1D 

C0DE=4； 

$1C 

C0DE=2； 

$1E 

C0DE=1； 

> 1 

C0DE=5； 

$1B 

CODE=10 

'HERS 

CODE=0； 


IF CODE <>5 THEN ( SPC=0； 

IF CODEO0 THEN CODE=TURNCHK( CODE )； 
)ENDIF； 

END(CODE)； 

TURNCHK(CODE) 

VAR CD； 

BEGIN 

CD=CODE； 

CODE=CODE+2； 

IF CODE>4 THEN CODE=CODE-4; 

IF KCODE==CODE THEN CD=0； 

END(CD)； 


WORMMOVE() 

VAR XT,YT; 

BEGIN 

I=LENG*2-2; 

XT=WORM[I]; 
YT=WORM[I+l]; 
LOCATE(XT,YT)； PRINT(" 
REPEAT ( 

WORM[I]=WORM[I-2]; 
WORM[I + l]=WORM[I-1] : 
1=1-2； 

)UNTIL I<2; . 

WORM[0]=X；WORM[1]=Y； 
END； 




XYCHK() 

VAR CHK； 
BEGIN 

CHK=0； 

IF X==0 
IF X==29 
IF Y==0 
IF Y==29 
END(CHK)； 


THEN CHK=10; 
THEN CHK=10； 
THEN CHK=10； 
THEN CHK=10； 


CHRCHK() 

VAR CHK,DISP; 

BEGIN 

CHK=0； 

DISP=SCREEN(X,Y)； 

CASE DISP OF ( 

$7B CHK=10； 

•Q• ( GETRON()； 

SCOREPLUS(5)；) 
>本> DEATH=10； 

) 

END(CHK)； 

WSHINDA い 
BEGIN 

WORMLINE( ， ♦•); 

BEEP い； BEEP()； 

WAIT い； 

WORMLINE(•，）； 

NOKORI—； 

IF NOKORI==0 THEN OVER=10; 
LOCATE(PX,PY); 

PRINT (" "い 
PFLAG=0; 

DEATH=0 ； 

PARAMETER ()； 

WORMSET い； 

ASTAOFF(); 

ASTACLRO ; 

APF=1 ； 

END ； 


ASTAOFF() 

BEGIN 

FOR 1=0 TO 4 ( 

IF ASTA[I*3]<>0 THEN ( 

LOCATE (ASTA[ 3*1+11,ASTA [ い 3 + 2 ]); 
PRINT (..")； 

)ENDIF ； 

)NEXT ； 

END ； 


1 // 

2 // WORM KUN 


1989. 11.17-21 


VAR 


3 // 

4 // 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 MAIN() 

20 VAR 1,0 VKEY; 

21 BEGIN 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 


FOR SLANG 

Programed by JUNJI 


$8000; 

LENG,I,J,SCORE,HISC,X,Y, 
DEATH,ROUND,PX,PY,PFLAG, 
HANI,NOKORI,RONA しし， NAGASA, 
TKAZU,KCODE,SPC,APF,OVER ； 


ARRAY BYTE 
BYTE 
BYTE 
BYTE 
BYTE 


WORM[31], 

VRAM[29][24] : $B000, 
RON[45], 

BACK[300], 

ASTA 【 15 】； 


WIDTH(40 )； 

REPEAT ( 

SHOKI ()； 

GAMEN ()； 

MENSHOKK )； 

PARAMETER ()； 

WORMPRINT ()； 

REPEAT ( 

LOCATE(30,20); PRINT("PUSH ANY"); 
LOCATE(30,21);PRINT(" KEY!"); 


32 LOCATE(30,20 )； PRINT(" "); 

33 LOCATE け 0,21);PRINT(" "); 

34 ) UNTIL INKEY(0) <>0 ； 

35 REPEAT ( 

36 ASTAMAIN ()； 

37 FOR 1=0 TO 2 ( 

38 RONMAIN い； 

39 WAIT ()； 

40 WORMMAIN(); 

41 IF PFLAG <>0 THEN POINTPUT い； 

42 IF RONA しし ==0 THEN ROUNDC し EAR(); 

43 IF DEATH <>0 THEN { 

44 WSHINDA い； 1 = 0; 

45 ) ENDIF ； 

46 ) NEXT ； 

47 APF —； 

48 ) 

49 UNTIL OVERO0 ； 

50 OVKEY=GAMEOVER ()； 

51 )UNTIL 0VKEY==2 ； 

52 LOCATE(0,0 )； 

53 END ； 

54 

55 WORMMAIN() 

56 VAR KEY,FLAG; 

57 BEGIN 


58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 END ； 

82 

83 KEYSET!) 

84 VAR CODE ； 

85 BEGIN 

86 CODE=INKEY(0 )； 

87 CASE CODE OF 

88 

89 

90 

91 

92 


KEY=KEYSET ()； 

IF KEY==0 THEN KEY=KCODE ； 

ELSE IF KEY <>5 THEN KCODE=KEY ； 
X=WORM[0]; 

Y=W0RM[1 ]； 

CASE KEY OF { 

1 Y— 

2 X++; 

3 Y++; 

4 X — ; 

5 IF SPC = = 0 THEN (; 

POINTSET() ； SPC=10; 

)ENDIF ； 

10 OVER=10 ； 

) 

IF KEYO0 THEN ( 

FLAG=XYCHK(); 

FLAG=CHRCHK ()； 

IF FLAG==0 THEN ( 

WORMMOVE ()； 

)ENDIF ； 

)ENDIF; 

WORMPRINT ()； 



C0DE=3 

»4 » 

C0DE=4 

>6 > 

C0DE=2 


C0DE=1 


C0DE=3 


3456789012345678901234567890123456789012345678901234 5 678901234567890123456789012345678901234 
99999990000000000111111111122222222223333333333444444444455555555556666666666777777777788888 
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185 

WORMLINE(CH) 

281 

END(PF )； 

186 

BEGIN 

282 


187 

FOR 1=0 TO LENG-1{ 

283 

BOXFU しし （ RX,RY) 

188 

LOCATE {WORM 【り 2 】 ， WORM [ り 2+1]); 

284 

VAR し X, し Y,SC,CN; 

189 

PRINT(CHR${CH ))； 

285 

BEGIN 

190 

)NEXT ； 

286 

LX=WORM[0]; 

191 

END ； 

287 

LY=WORM[l]; 

192 


288 

IF し X>RX THEN ( 

193 


289 

I=RX‘,RX = し X; し X=I ; 

194 

氏 ONDEATH(XR,YR) 

290 

)ENDIF ； 

195 

VAR RI,I; 

291 

IF LY>RY THEN ( 

196 

BEGIN 

292 

I=RYlRY= し Y ； し Y=I; 

197 

民 1 = 99; 1 = 0; 

293 

)ENDIF ； 

198 

REPEAT ( 

294 

BACKCHK(RX , RY, し X, し Y); 

199 

IF RON[I] <>0 THEN ( 

295 

FOR I=LY TO RY ( 

200 

IF RON[I+l]==XR THEN ( 

296 

LOCATE(LX,I )； 

201 

IF RON[I+2]==YR THEN RI=I ； 

297 

PRINT(STR$($7B,RX-LX+1)) 

202 

)ENDIF ； 

298 

)NEXT ； 

203 

)ENDIF ； 

299 

IF TKAZUO0 THEN ( 

204 

1=1+3 ； 

300 

TDEATHPRT(); 

205 

)UNTIL I>44 ； 

301 

SC=0 ； CN=10 ； 

206 

RON[RI]=0 ； 

302 

FOR 1=0 TO TKAZU-1( 

207 

END(RI )； 

303 

SC=SC 牛 CN; CN=CN 本 2; 

208 


304 

)NEXT; 

209 

GETRON() 

305 

)ENDIF ； 

210 

VAR RI ； 

306 

WAIT(); SCOREPLUS(SC )； 

211 

BEGIN 

307 

FOR I=LY TO RY ( 

212 

RONDEATH(X,Y); 

308 

FOR J=LX TO RX ( 

213 

IF RI099 THEN ( 

309 

LOCATE(J,I )； 

214 

LOCATE(X,Y )； 

310 

PRINT(CHR$(VRAM[J][I ]))； 

215 

PRINT ("")； 

311 

)NEXT ； 

216 

RONALL— ； PARAMETER ()； 

312 

)NEXT ； 

217 

)ENDIF ； 

313 

END; 

218 

BEEP(); 

314 


219 

END ； 

315 

BACKCHK(BRX,BRY , B し X,B し Y) 

220 


316 

VAR CH ； 

221 

WORMPRINT() 

317 

BEGIN 

222 

BEGIN 

318 

TKAZU=0; 

223 

I=LENG*2-2 ； 

319 

FOR I=BLY TO BRY ( 

224 

REPEAT ( 

320 

FOR J=BLX TO BRX ( 

225 

LOCATE (WORM[ I] ,WORM[I + 川； 

321 

CH=SCREEN(J,I )； 

226 

PRINT("0");1=1-2; 

322 

CASE CH OF { 

227 

)UNTIL I<2; 

323 

,Q, { 

228 

LOCATE(WORM[0],WORM[l ])； 

324 

RONALL——; 

229 

PRINT(; 

325 

PARAMETER ()； 

230 

END ； 

326 

RONDEATH(J,I )； 

231 


327 

TBSET(J,I,CH )； 

232 


328 

)) 

233 

POINTSET() 

329 

)NEXT ； 

234 

BEGIN 

330 

)NEXT ； 

235 

IF PFLAG==0 THEN ( 

331 


236 

PFLAG=10; 

332 

END ； 

237 

PX=WORM[LENG*2_2]; 

333 


238 

PY=WORM[LENG»2-1]; 

334 

TBSET(HX,HY,CH) 

239 

POINTPUTU; BEEP ()； 

335 

BEGIN 

240 

)ELSE { 

336 

BACK[TKAZU*3]=CH; 

241 

LOCATE(PX , PY) ； PRINT(""); 

337 

BACK[TKAZU 本 3+l]=HX; 

242 

PFLAG=0 ； 

338 

BACK[TKAZU 本 3+2]=HY; 

243 

BOXFU しし （ PX,PY 》； 

339 

TKAZU++; 

244 

し OCATE(33,15); 

340 

END ； 

245 

PRINT(FORM$(NAGASA,02):", FORMS(NAGASA,02 ))； 

341 


246 

) 

342 


247 

ENDIF ； 

343 

TDEATHPRT() 

248 

END ； 

344 

VAR RI,XC,YC ； 

249 


345 

BEGIN 

250 

POINTPUT い 

346 

FOR 1=0 TO TKAZU-1( 

251 

VAR PF ； 

347 

XC=BACK[I»3+1 ]； 

252 

BEGIN 

348 

YC=BACK[I»3+2 ]； 

253 

LOCATE(PX,PY )； 

349 

CASE BACK[I*3] OF ( 

254 

PRINTS"P"); 

350 

， Q* ( RI=RONDEATH(XC,YC); 

255 

PF=POINTCHK ()； 

351 

) 

256 

IF PFO0 THEN (’ 

352 

) 

257 

PFLAG=0 ； BEEP(); 

353 

LOCATE(XC,YC) ;PRINT; 

258 

LOCATE(PX,PY )； 

354 

BEEP い； 

259 

PRINT(""); 

355 

)NEXT ； 

260 

LOCATE(33,15 )； 

356 

END ； 

261 

PRINT(FORM$(NAGASA,02):", FORMS(NAGASA,02 ))； 

357 


262 

)ENDIF ； 

358 

// ENEMY MAIN 

263 

END ； 

359 


264 


360 

RONMAIN() 

265 

POINTCHK() 

361 

BEGIN 

266 

VAR SX,SY,PF; 

362 

1 = 0 ； 

267 

BEGIN 

363 

REPEAT ( 

268 

PF = 0 ； 

364 

IF RON[I]<>0 THEN RONMOVE ()； 

269 

SX=PX-WORM[0 ]； 

365 

1=1+3; 

270 

SY=PY_WORM[1]; 

366 

)UNTIL I>43; 

271 

IF SX.<.0 THEN ( 

367 

END ； 

272 

SX=CPL(SX い 1; 

368 


273 

)ENDIF ； 

369 

RONMOVE() 

274 

IF SY.<.0 THEN ( 

370 

VAR RNX,RNY,RN; 

275 

SY=CPL(SY)+1 ； 

371 

BEGIN 

276 

)ENDIF ； 

372 

RNX=RON[I+l ]； 

277 

IF NAGASA<SX THEN PF=10; 

373 

RNY=BON[I 牛 2]; 

278 

IF NAGASA<SY THEN PF=10 ； 

374 

し OCATE(RNX, 氏 NY); 

279 

LOCATE(33, 15 》 ； 

375 

PRINT("" )； 

280 

PRINT(FORM$(NAGASA-SX,02)," : ",FORMS(NAGASA-SY,2 ))； 

376 

IF RON[I] <>1 THEN ( 
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377 

RN=RNIGERU(RNX,RNY ) ； 

473 

)ENDIF ； 

378 

)ELSE { RN=RND(4 ) ； 

474 

IF DFLO0 THEN ( 

379 

)ENDIF ； 

475 

ASTA[I*3]=DIRSET(DX,DY); 

380 

CASE RN OF ( 

476 

)ELSE ( 

381 

0 RNY ++； 

477 

ASTA[I*3+1]=ASTA[I*3+1]+DX; 

382 

1 RNX--; 

478 

ASTA[I*3+2]=ASTA[I»3+2]+DY ； 

383 

2 RNX ++； 

479 

)ENDIF ； 

384 

3 RNY—-; 

480 

LOCATE(ASTA[1*3+1],ASTA[1*3 牛 2]) 

385 

) 

481 

PRINT( )； 

386 

IF SCREEN(RNX,RNY)= = $20 THEN ( 

482 

END ； 

387 

RON[I+l]=RNX; 

483 


388 

RON[I+2]=RNY ； 

484 

ASTACHK(ASX,ASY) 

389 

)ENDIF ； 

485 

VAR AW ； 

390 

LOCATE(RON[I+l],RON[1+2 ])； 

486 

BEGIN 

391 

PRINTC'Q ")； 

487 

AW=SC 民 EEN(ASX,ASY); 

392 

END ； 

488 

CASE AW OF { 

393 


489 

'0» DEATH=10, AW=0; 

394 

RNIGERU(RNX,RNY) 

490 

■@> DEATH=10, AW=0 ； 

395 

VAR RDX,RDY,RN,CH; 

491 

$7B AW=10; 

396 

BEGIN 

492 

OTHERS AW=00; 

397 

RDX=RNX-WORM[0]; 

493 

) 

398 

民 DY=RNY-WORM[l]; 

494 

END(AW )； 

399 

400 

IF RDX==0 THEN ( 

495 

496 

DIRSET(DX,DY) 

401 

IF RNX<14 THEN RN=2 ； 

497 

VAR DIR ； 

402 

ELSE RN=1; 

498 

BEGIN 

403 

)ENDIF ； 

499 

CASE DX 本 3+DY OF ( 

404 

IF RDX.< .0 THEN RN=1 ； 

500 

-2 DIR=1 ； 

405 

IF RDX.>. 0 THEN RN=2 ； 

501 

4 DIR=2 ； 

406 

CH=RCHK(RNX,RNY,RN); 

502 

2 DIR=3; 

407 

IF CH<>$20 THEN ( 

503 

-4 DIR=4 ； 

408 

IF RDY==0 THEN ( 

504 

) 

409 

IF RNY<11 THEN RN=0 ； 

505 

END(DIR )； 

410 

ELSE RN=3 ； 

506 


411 

)ENDIF; 

507 

ROUNDCLEAR() 

412 

IF RDY. <.0 THEN RN=3 ； 

508 

VAR K; 

413 

IF RDY.>. 0 THEN RN=0; 

509 

BEGIN 

414 

)ENDIF ； 

510 

LOCATE(05,12); 

415 

END(RN )； 

511 

PRINT (" 本 ♦ ROUND CLEAR!! 本 ♦"); 

416 


512 

BEEP ()； 

417 

RCHK(RNX,RNY,RN) 

513 

ROUND++ ； LENG++;NAGASA ++； 

418 

VAR CH ； 

514 

IF し ENG==16 THEN し ENG=15; 

419 

BEGIN 

515 

IF NAGASA==16 THEN NAGASA=15 ； 

420 

CASE RN OF ( 

516 

し OCATE(07,14); 

421 

0 RNY+ 牛； 

517 

PRINT("PUSH RETURN KEY!"); 

422 

1 RNX —； 

518 

REPEAT ( 

423 

2 RNX++; 

519 

K=INKEY( 2) ； 

424 

3 RNY --； 

520 

)UNTIL K==$0D; 

425 

) 

521 

VRAMCLRO; 

426 

CH=SCREEN(RNX,RNY )； 

522 

GAMEN(); 

427 

END(CH )； 

523 

MENSHOKK )； 

428 


524 

PARAMETERO; 

429 

ASTAMAINO 

525 

WORMPRINT ()； 

430 

BEGIN 

526 

KCODE=1 ； 

431 

FOR 1=0 TO 4 ( 

527 

END ； 

432 

IF ASTA[I*3]<>0 ASTAMOVE ()； 

528 


433 

ELSE ASTADASU い； 

529 

GAMEOVERO 

434 

)NEXT ； 

530 

VAR K ； 

435 

END; 

531 

BEGIN 

436 


532 

LOCATE(08,12 )； 

437 

ASTADASU い 

533 

PRINT ("本 ♦ GAME OVER 本 ♦"); 

438 

BEGIN 

534 

LOCATE(08,14 )； 

439 

IF APF==0 THEN ( 

535 

PRINT("TRY AGAIN(Y/N)?" ) ； 

440 

APF=100-ROUND<10; 

536 

REPEAT ( 

441 

IF APF<5 THEN APF=5 ； 

537 

K=INKEY(2 )； 

442 

ASTA[I*3]=RND(02) 牛 1 ; 

538 

CASE K OF ( 

443 

REPEAT ( 

539 

•Y> K=1 ； 

•N* K=2 ； 

444 

ASTA[；[«3 + 1]=RND(28) + 1; 

540 

445 

ASTA[I*3+2]=RND(2)»22+1 ； 

541 

OTHERS K=0; 

446 

) UNTIL SCREEN<ASTA[I»3+1 ] ,ASTA[I*3 牛 2])==$20; 

542 

) 

447 

LOCATE(ASTA[ 1*3 + 1 ] ,ASTA [り 3 + 2] ); 

543 

) UNTIL KO0 ； 

448 

PRINT("*"); BEEP ().； 

544 

END(K )； 

449 

) ENDIF; 

545 


450 

END ； 

546 

MENSHOKK) 

451 


547 

BEGIN 

452 

ASTAMOVE () 

548 

APF=1 ； 

453 

VAR XA,YA,DX,DY,DFL,FC; 

549 

PFLAG=0 ； 

454 

BEGIN 

550 

KCODE=l; 

455 

XA=ASTA[1*3+1 ]； 

551 

WORMSET ()； 

456 

YA=ASTA[I*3+2 ]； 

552 

RONSET ()； 

457 

LOCATE(XA,YA )； 

553 

ASTACLR い； 

458 

PRINT (.."); 

554 

END; 

459 

CASE ASTA[I*3] OF ( 

555 


460 

01 DX=—1,DY=1 ； 

556 

WORMSET い 

461 

02 DX=1,DY=1; 

557 

BEGIN 

462 

03 DX=1,DY=—1; 

558 

1 = 0 ； 

463 

04 DX=—1,DY=—1; 

559 

REPEAT ( 

464 

) 

560 

WORM[I]=15 ； 

465 

DFL=0; 

561 

WORM [ い 1]= 15; 

466 

FC=ASTACHK(XA+DX,YA )； 

562 

1=1+2 ； 

467 

IF FCO0 THEN ( 

563 

)UNTIL I> し ENGt2—2; 

468 

DX=CP し （ DX)+1;DF し =10; 

564 

END ； 

469 

)ENDIF; 

565 

470 

FC=ASTACHK(XA+DX,YA+DY )； 

566 

ASTACLR() 

471 

IF FCO0 THEN ( 

567 

BEGIN 

472 

DY=CP し （ DY)+1; DF し =10; 

568 

FOR 1=0 TO15 ( 
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569 ASTA[I]=0; 

570 ) NEXT； 

571 END； 

572 

573 RONSET() 

574 VAR TC,NIGE; 

575 BEGIN 

576 NIGE=ROUND MOD 10； 

577 FOR 1=0 TO 09 ( 

578 IF NIGEO0 THEN ( 

579 RON[I 本 3]=2; NICE--; 

580 ) ELSE ( 

581 RON [り 3]=1; 

582 ) ENDIF； 

583 REPEAT ( 

584 X=RND(29)+1； 

585 Y=RND け 2) 牛 1; 

586 TC=SCREEN(X,Y)； 

587 ) UNTIL TC==$20; 

588 RON[I*3+l]=X； 

589 RON [ぃ 3+2]=Y; 

590 LOCATE(X,Y)；PRINT("Q")； 

591 )NEXT； 

592 RONALL=10; 

593 END; 

594 

595 SHOKI() 

596 BEGIN 

597 SCORE=0； 

598 ROUND=l； 

599 NOKORI=3； 

600 NAGASA=5； 

601 LENG=4； 

602 DEATH=0; 

603 OVKR=0； 

604 VRAMCLR()； 

605 END； 

606 

607 VRAMCLR い 

608 BEGIN 

609 FOR 1=0 TO 24 ( 

610 FOR J=0 TO 29 ( 

611 VRAM[J][I]=$20； 

612 ) NEXT; 

613 ) NEXT； 

614 END； 

615 

616 GAMEN() 

617 BEGIN 

618 PRINT{CHR$($0C))； 

619 PRINT(STR$($7B,30))； 

620 LOCATE(0,1)； 

621 FOR 1=1 TO 23 ( 

622 PRINT{CHR$($7B) ,SPC$(28) ,CHR$($7B) ,"¥N").; 

623 VRAM[0][I]=$7B； 

624 VRAM[29][I]=$7B； 

625 ) NEXT； 

626 PRINT け TR$($7B,30)); 

627 STAGEPRINT()； 

628 END； 

629 

630 PARAMETE 技い 

631 BEGIN 

632 LOCATE(30,1)； 

633 PRINT ("本 >>>>>>>> 本"）； 

634 LOCATE け 0,2); 

635 PRINT(" WORM"》； 

636 LOCATE(30,3); 

637 PRINT(" kun")； 

638 LOCATE(30,4)； 

639 PRINT("♦<<<<<<<<»")； 

640 SCOREPRINT()； 

641 LOCATE(31,11)； 

642 PRINT ( "WORM RON..); 

643 LOCATE(32,12); 

644 PRINT("®:",NOKORI," Q:",FORM$(RONA しし, 2 》 ）； 

645 し OCATE(32, 14》 ； 

646 PRINT("AREA")； 

647 LOCATE(33,15); 

648 PRINT(FORM$(NAGASA,02):", FORMS(NAGASA,02))； 

649 LOCATE(31,17)； 

650 PRINT("ROUND")； 

651 LOCATE(33,18); 

652 PRINT け ORM$(ROUND,02)); 

653 LOCATE【30,23 い 

654 PR I NT ('•FOR SLANG")； 

655 END； 

656 

657 SCOREPLUS(SC) 

658 BEGIN 

659 SCORE=SCORE+SC; 

660 IF SCORE>HISC THEN HISC=SCORE； 

661 SCOREPRINT い； 

662 END; 


663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 

710 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 

746 

747 

748 

749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 


SCOREPRINT() 

BEGIN 

LOCATE け 1,6); 
PRINTr’HI-SCORE"); 
し OCATE(33,7); 

PRINT け （ HISC)); 
LOCATE(31,8); 
PRINT("SCORE"); 

し OCATE{33,9 い 
PRINT けけ CORE)); 


STAGEPRINT() 

VAR SA； 

BEGIN 

SA=ROUND MOD 5； 

CASE SA OF ( 

1 STAGE 1( )； 

2 STAGE2()； 

3 STAGES(); 

4 STAGE4()； 

0 STAGE0()； 

) 

END； 

STAGE1() 

BEGIN 

BLOCKPRINT(5,5,6,0,2); 
BLOCKPRINT(23,5,6,0,2); 
BLOCKPRINT(10,11,4,2,0); 
END； 

STAGE 2( ) 

BEGIN 

BLOCKPRINT(7,5,6,0,2); 
BLOCKPRINT(21,5,6,0,2)； 
BLOCKPRINT け， 11,9,2,0); 
END； 

STAGES() 

BEGIN 

B し OCKP 氏 INT<6,5,6,0,2); 
BLOCKPRINT(22,5,6,0,2); 
BLOCKPRINT(14,1,3,0,2); 
BLOCKPRINT(14,17,3,0,2); 
END； 

STAGE4() 

BEGIN 

BLOCKPRINT{7,5,6,0,2); 
BLOCKPRINT(21,5,6,0,2)； 
BLOCKPRINT(5,19,9,2,0)； 
END； 

STAGE0() 

BEGIN 

BLOCKPRINT(5,5,9,2,0); 
BLOCKPRINT(10,1,6,0,2); 
BLOCKPRINT(5,19,9,2,0)； 
END； 


BLOCKPRINT(X,Y,N,DX,DY) 
VAR I; 

BEGIN 

FOR 1=0 TO N ( 
BLOCKPUT(X,Y); 
X=X+DX； Y=Y+DY； 

)NEXT； 


BLOCKPUT(XB,YB) 

VAR XS； 

BEGIN 

LOCATE(XB,YB); 

PRINT(STR$($7B,2),"¥D¥L¥ し", STR$($7B,2)); 
FOR 1=0 TO1( 

XS=XB; 

FOR J=0 TO1( 

VRAMEXB][YB]=$7B； 

XB++ ; 

)NEXT； 

XB=XS； 

YB++; 

)NEXT； 

END； 

WAIT() 

VAR MATU; 

BEGIN 

MATU 三 2800—(200*(ROUND MOD 10)+1); 

FOR 1=0 TO MATU ( 

)NEXT； 

FND； 
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全機種な通 S-OS"SWORD"S 


再織 SLANG コンパイラ 



1郎日年3月号で発表された， S - OS オリジナルコンパイラ言語 S 
LANG を再掲載しまず。小回りがさきながら極端な癖のない構 
造化言語でずから，常用プログラ S ング、ツールとして活用でさま 
す。また，デバック情報としても活用してください。 


SLANG は1988年3巧号に褐載された柳 
造型 コンパイラ 言語です。命令などを見て 
むわかるように C 言語にかなり近い义法を 
持ってわり，さらにマシン-語 レベルの 低級 
化理， プリプロセッサ まがいの コンパイラ 
命令を備えた嵩機能言語です。 

をのを，実数演算パッヶージとのリンク， 
ファイル入出力機能の追加，さらに12巧号 
で巧われたリダイレクション機能のサポー 
卜により S - OS に高機能コマンドを追加す 
ることもできるようになりましむ。 

S-OS 巧]ューティリティの I 測発やホビープ 
ログラミングだけでなく，ブログラミング 
の学習用， C 言語への入 pij 川と，さまざま 
な用途に遮したモごろな言語だと思います。 

今阿再褐載されるのは，バグ取りぉよび 
ファイル入化力拡張（デバッグ版）を加え 
たものです。今| 【 1|のデバッグを巧わないと 
ディスクを破壞することがありますので， 
これまでの SLANG ューザーの方も必ず確 
認してわいてください。 

まむ，おホは化機書どぉりの動作でなか 
つ た SGN () 関数も仕様嘗どゎりに訂正さ 
れました。 


SLANG の言語仕様 


SLANG は2バイト無な号體数を基本!： 
しむコンパイラ言語です。1パスでコンパ 
イルを終丫するので非常にな速な閒维環境 
が実現できます。 

C 言語同様プログラムは main ( ) から•尖 
斤されます。かなりの部分が C 言語を意識 
した構成になっています力;'， Z 80 にとって 
重ずぎる部分などは備略化されむり，さら 
に Z 80 に最適化された仕悚ら加えられてい 
ます。 I / O エリアを配列に したり、 S -0 S の 
特殊ワークをサポートしたり， レジスタに 
密着した変数をり1葱したりといった部分が 
をれにあたります。マシン語の知識があれ 
ばをれを十二分にホかせる言語といえるで 
しよう C 


C 言語のようなボインタは使えません力す， 
I 巧梭變数じよって「ポインタらどき」くら 
いならできますし，局所•を数サポート，配 
列ら2か元まで扱えます。 

述が，オブジェクトにはランタイムルー 
チンが加えられていますので，できあがっ 
たォブジュクトの先頭巧地から藥巧すれば 
をのままプログラムを起動できます。 


使い方 


さて， SLANG はオンメモリ版とデイス 
ク版の2とおりの使いん•ができます。テ ー 
フ。， QD ユーザーの方は 300 如番地を 0 に蕾 
き換えたオンメモリ版を使用します。この 
場なはあらかじめェディタで一をのアドレ 
ス から ソース を菊き込んでわく必嬰があり 
ます。をのほかの方はをのままディスク版 
をわ使いください。 

SLANG をメモリ h に說み込み， 

J 3000 

で コールド スタ—卜です。 こ の状態でり、ド 
のコマンドが使川できます。 

C ファイルを 

表1初期値およびスイッチ 

$3006 : DISK 初期値…！ 

0:オンメモリ版 
1:ディスク版 

$3007: セミコロンチェック巧期値…！ 

0 :チェックしなし、 

1:チェックする 

$3008 : OBJ 初期値（下位）初期値… $8000 
$3009 : OBJ 初期値（上位） 

オブジェクトコードを生成する先頭アド 
レス。 0 RG 宣言を省略した場合使用され 
る。ディスク版の場合 $8000 じするとよい 
$300 A :ランタイム最終 ADR (下位） 

$3006 : // (上位） 

ランタイムルーチンのあ終アドレス。ラン 
タイ厶ルーチンを追加する場合変更する 
$300 C :クラスタ BUFF (下位）初期値… $7000 
$3000 : // (上位） 

ディスク版で，ソースを読み込むための 
4 K バイトのワークの先頭アドレス 


ファイルを 就み込み コンパイルを 開始し 
ます。オンメモリ 版の t きは メモリ 上の ソ 
—スをコンパイルします。 

X nn 

ソース恪納アドレスを nn ホ地にをおしま 
す。 

S nn 1 nn 2 nn 3 nn 4 :ファイル名 

読み込んだとき nn 1から nn 2 ホ地にロード 
され nn 3 を地力，ら実行されるようなオブジ 
ェクトを七ーブします。 nn 4 は七ーブする 
プログラムの实際の格納アドレスで nnl と 
同じ場合はお略できます。 

D デバイス名： 

ディレクトリを表示します。 

DV デバイス名： 

デフォルトデバイスを変'—おします。 

持 

プリンタを ON / OFF します。 

J または G nn 

nn 番地のオブジュクトを実むします。 

! 

S - OS のモニタに移ります 
M 

み機積のモニタに移ります。 


$300 E : TEXT . TOP (下位） 初期値…$7000 

$300 F : TEXT . TOP (上位） 

オンメモリ版で，ソースをな納する先頭 
アドレスの初期値。 X コマンドで変更す 
ることができる 

$3010 :局所表 TOP (下位） 初期値…$0000 

$3011: // (上位） 

S -0 S 特殊ワークエリア上にあられる局所 
表の先頭アドレス。通常を要しない 
$3012 :ハッシュ表 TOP (下位）初期値…$0200 
$3013 : // (上位） 

S -0 S 特みワークエリア上に取られる大域 
表のための ハッシュ 表の先頭アドレス。 
同時じ局所表の上限でもある 
$3014 :大域表 TOP (下位） 初期値…$0300 
$3015 : // (上位） 

S -0 S 特殊ワークエリア上に取られる大域 
表の先頭アドレス。同時にハッシュ表の 
上限でもある 
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表2 SLANG リファレンスマニュアル 


害式に関ずる規定 


フリーフオーマット 

を本的には C 言語のようじフリーフォーマットで， 
斤の概念はなく，名前などの途中が外ではどこで区切 
ってもよいがいくつか例外がある。 

//コメント//!な降はコメントと見なされ，その 

斤のがわりまで無視される 

"文字列" 2巧にまたがることはできない 

配列配列名と[の間を空白などで区切ることは 

できない 

関数関数名と（の間を空白などで区切ることは 
できない 

巧白 

空白は名前などのを中とお列の [ および巧数の（の 
前が外ならどこに S いてもよい。が下のものは空白と 
同等である。 

改行 

コメント 
わマンド 
コメント 

をが文。空白が巧けるところなら，どこに置いても 
ょい。 

//コメント//から巧の終わりまで 

/ * コメント幸/ /幸力、ら本/まで。ネステイング 

不可 

(* コメント*) (* から*)まで。ネスティング 
不可 

#コマンド 

コンパイラに対するを令。空白が置けるところなら， 
どこに置いても よし、。 

持 INCLUDE ファイル ネーム 
別のソースをその場所に取り込む。ネスティン 
グ不可。ファイルネー厶た L 降は行のおわりまで無 
祝される。オンメモリ版ではイ吏用できない 
せ CHAIN ファイル ネーム 
続きのソースを読み込む。ファイ ルネー 厶が降 
はすべて無視される。オンメモリ版の場合，準備が 
よいかどうか聞いてくるので，なじかキーを押す 
と読み込みを始める。ブレイクキーを押すとコン 
パイルを中止する 
持 IF ま 
持 ELSE 
择 ENDIF 

を件付きコンパイルを斤う。 #IF の後ろのホが 
真ならば持 ELSE までを，おならば持 ELSE から持 
ENDIF までをコンパイルする 
アドレス宣言 

オブジェクトコードやワークエリアの先頭アドレス 
を指をする。を言を省略することもできる。 

ORG 宣言 

オブジェクトコードの先頭アドレスをおをする。 
宣言を省略した場合はデフォルト値がイまわれる。 
実際じは，先頭にランタイ厶ルーチンがリロケー 
卜され，そのをろじオブジェクトコードが続く 
WORK 宣言 

を数やお列のワークエリアの先頭アドレスを指 
定する。まず静的なワークエリアが取られ，その 
後ろから $FFFF じ向かって，化的なワークエリア 
が伸びていく 

宣言を省略した場合は，静的なワークエリアは 
オブジェクトコード中に埋め込まれ. か 的なワー 
クエリアはオブジェクトコードの後ろから $FFFF 
じ向かって伸びていく。たた’し，初期値を持つ静 
的なワークエリアの場合は，宣言の有無にかかわ 
らず，オブジェクトコード中に埋め込まれる 
OFFSET 宣言 

コードを生成する際のオフセットを指定する。 
ZEDA や FuzzyBAS にコンバイラの OFFSET と同じ。 
宣言を省略した場合はオフセツトは〇となる 


プログラム 

アドレス宣言.大域宣言とブロック（巧数を を） か 
らなる。'必ず. 

MAIN () 

という関数が必、要で，プログラムを実行させることは 
巧数 MAIN () を実行させることである。閒数 MAIN () の 
定おはプログラムのどこじあってもよい。 

ブロック 

閱数頭書き，局所的宣言（お的宣言と局所ち言）と 
閒数定義からなる。 

SUB ( X , Y ) (* 関数頭書き*) 

VAR I ： (* 静的直言*) 

BEGIN (* 関数をを*) 

l = X + Y ： 

RETURN ( I ) : 

END ： 

局所的なまとまりで，この中で宣言された名前はこの 
中でのみ有効となる。 

名前の有効 巧 囲 
局所的な名前 

辞的宣言や局所宣言で宜言された名前や仮引数 I 
ラベル名は局所的な名前となり.その巧数内での 
み使用できる。大域的な名前に同じ名前があった 
場合，局所的な名前を 巧 先する 
大域的な名前 

関数名や大域宣言で宜言された名前は大域的な 
名前となり，プログラ厶全体でイま用できる。関数 
名が外は，宣言された L 义を有効となる 
大巧ち盲 

大域的な名前を宣言する。を数やお列はお的にメモ 
リじ留 j りイ寸ける。 

府的宜音 

局所的なる前を宣言する。を数や配列は府的にメモ 
リじ割りせける。 

巧巧宜言 

局所的な名前を宣言する。を数や配列は化的に取る。 
ただし，そのワークエリアの合計は1関数240バイト 
が巧でなければならない。 

型 

BYTE .! ... 1バイト型 
WORD , 〇/〇… Z バイト型 

巧数 

符号なし16ビット長整数を扱い，型はない。単純変 
数と間接を数があり.必ず VAR 宣言が化引数で直言し 
てから使用する。 

間接を数は，变数としても，お列としても巧える。 
FuzzyBAS にのを数，メモリ配列の扱いと同じ。間接変 
数自化に型はないが，配列としてイま用するため，1バ 
イト型か2バイト型かを直言しなければならない。省 
略した場合は，2バイト型と見なされる。 

たとえば， POINT が2バイト型の間接を数として宣 
盲されていたとすると， 

POINT = $COOO ： 
l = POINT[3] : 

では. $ C 006 の内容を下位バイト， $ C 007 の内容を上位 
バイトとして，を数 I じ代入される。 

単純変数は変数としてのみ使用でき.配列としては 
扱えない。 

VAR 宜宮 

を数を宣言する。仮引数リストも書ホは同じ。複数 
のを数を宣言する巧合には，（カンマ）でつなぐ。 

単純を数は 
VAR HENSUU , ABC ： 

のようじを数名を♦けばよい。 

巧接を数は配列として使用する際の型をを音し，変 
数名に [] をがけたおで宦言する。 

VAR BYTE POINT [ ], % KANSETU [] ; 

型を省略した巧合は2バイト型と見なされる。 


をろじ：定数まとすることじより，を数の格おアド 
レスを指定することができる。 

VAR XY : $C000. BYTE Z[ ] : $D000 : 

と書くと， $C000 と $C001 を巧数 XY の格納アドレス. 
$D000 と $0001 を変数 Z の格納アドレスとすることがで 
きる。 

また，=を数式とすることじより，変数のネリ期化を 
することができる。この場合， WORK 宣言がなされて 
いても.その变数のワークはプログラム中に埋め込ま 
れる。 

VAR A = 0, B = 3, C[1=$C000 ： 

この初期化はコンパイル時にのみ行われ，実斤時には 
斤われない。 

たピし，を数の格納アドレス指定と巧期化は大域宣 
言と辞的宣言のみ使用でき，局所宣言や仮引数リスト 
では使用できない。 

定数 

を本的には， 16 ビット長の巧号なしお数で 0 から 65 
535 までの値を取るが， 2 の補数表現の符号がきの整数 
と見ることができる。 

10進数 

数字からなる文字列 
例） 1234, -5 
16 進数 

$で始まり 16 進数からなる文字列か数字で始ま 
り，かつ 16 進数からなり巧後に H がせく文字列 
例） $ABCD. 12ABH, 0FFFFH 
2進ぉ 

0と1からなる文字列で，ををじ B がれく 
例） 11110000110010108 
文字ま数 

• ( シングルクォーテーシヨン）でく くった 1 义 
字で，文字の ASCII コードを値とする。エスケーブ 
文字が使用可 
例） ’ A ’，，、 N .. 

文字列を数 

"(ダブルクォーテーシヨン）でく くった文字列 
で，文字列が格納されているアドレスを値とする。 
文字列は，ォブジェクトコード中に埋め込まれ， 
自動的にお後に$00がれけられる。エスヶープ文字 
が使用可。 

ただし. 2斤にまたがることはできず.定数ホ 
にも使用できない 
例）"メッセージ、 n " 

記号を数 

CONST 宣言で定をされた値を持つ 

$ 

次に生成するオブジェクトコードのアドレスを 
値とする 
エスケープ文字 

文字定数や文字列定数中に使われ，2文字で1文字 
として巧われる。\のをろじ1文字を付けた形で使用 
されるが，該当する文字がない場合は\だけで1文字 
となる。大文字と小文字の区別はしない。 

\\ …\ 

\ . •' 


\ N ......$0 D 

\ /…… $0 D 
\ C ......$0 C 

\ R ......$1 C 

\ L …… $1 D 
\ U ......$1 E 

\ D …… $1 F 

\ 0……$00 (MZ か外では\は ¥) 

CONST 宜盲 

記号を数をを義する。巧数の記号定数をををする場 
合は，（カンマ）でつなぐ。 

CONST PC = $8001, M 2 = 2000; 

とすると.从巧 PC は$8001 , MZ は2000というを数値を 


l 40 Oh ! X 1990.1. 















轄つ。 

CONST 宣言は辭的直言と局所宣言の差異はなく，ど 
ちらも局所的な記号定数の宣言となる。 

配列 

1バイト型と2バイト型がある。単純配列と間お配 
列とシステム配列があり，単純配列は ARRAY 宣言で， 

間巧配列は VAR 宣言かイ反引数で間巧を数として宣言し 
てからイま用する。システ厶配列は宣言しなぃ。 

1バイト型は！バイト単位で，2バイト型は2バイ 
卜単位で，配列要まをアクセスする。 

アクセス時にホ字のチェックはしなぃ。システ厶配 
列はメモリや1/0， S -0 S 特殊ワークエリアを配列のお 
で直接アクセスする。 

単純配列は ARRAY 宣言で宣言する。たとえば， 

ARRAY BYTE BUFF [10] : 

と宣言すると，1バイト型の配列が BUFF [0] から BU 
FF [ 10 ] までのり個確保される。単紳配列名は配列のワ 
—クの先頭のアドレスを指すを数として扱われる力 《 ， 
動的な（局所宣言で宣言された）配列名はを数がじは 
イま用できなぃ。 

間接配列は間接を数を配列としてイま用する。間そまを 
数の値をインデックスとしてメモリをアクセスする。 
FuzzyBASIC のメモリ配列と同じ。型は間接を数を宣言 
する際に指定する。省略した場合は2バイト型と見な 
される。また，間接配列名は変数である。 

ARRAY ま言 

単純配列を宣言する。複数の配列を宣言する場合は， 
(カンマ）でつなぐ。 

ARRAY BYTE ABUF [5], WORD C [3] : 

のように型配列名[を数式]のおで宣言すると，を数 
ま+1個みの配列が確保される。添字を省略すると0 
と見なされ，1個みの配列が確保される。型を省略す 
ると， 2バイト型と見なされる。 

をろじ：定数ホとすると，配列の格納アドレスを指 
定することができる。 

ARRAY ABC い 0] : $ COOO : 

とすると， $ C 000 が降を配列 ABC のワークエリアとし， 
ABC [0] の格納アドレスは $ C 000 と ¥ C 001, ABC [1] は $C 
〇〇 2 と $ C 00 3 , ABC [ 2 ] は $ C 00 4 と $ C 00 5 ....... となる（自己 

列 ABC は2バイト型のため)。 

この場合，ホ字は意巧を持たなぃので 
ARRAY ABC [ ] : $ C 000 : 

としても よし、。 

また = { CODE リスト> とすると，配列を初期化する 
ことができる。たどし， { } は义巧弧。この場合 .W 
ORK 宣言がなされてぃても，そのお列のワークエリア 
は，ブログラ厶中に埋め込まれる。 

ARRAY BYTE DT [4] =け， 1. 2. 3, 4}; 

初期値が足りなぃ巧合は，残りは0で埋められる。 
多すぎる場合は.エラーとなる。添字が省略された場 
合はチェックしなぃ。 

ただし，配列の格納アドレス指定と，ネリ巧化は，大 
域宜言と静的宣言のみで使用でき，局所宣言ではイま用 
できなぃ。 

閱巧頭書き 

ををする関数名を宣言する。ブロックのホネ刀じさき， 
W 後，狩的宣言や局所宣言，閲数をおが続く。 

閒数る（化引数リスト） 

の形で書く。 

仮引数リストの書式は，局所宣言の VAR 宣言の書式 
と同じ。 

仮引数を持たなぃ場合は. 

巧数名 （） 

と書く。 

仮引数は関数コール時の実引数の値を持ち（値巧し）， 
自の的に動的な局所変数として宣言される。 

MACHINE 宣言されたマシン語関数は， 

閱数名（引数の数） 

と書く。ただし，引数の数が0個の場合と，引数の数 
をち略して宣言する巧合は. 


関数名 （） 

と書く。 

閱数を巧 

巧数を定をする。 

BEGIN 
局所宣言： 

文： 

文： 

END ： 

の形で含く。 

END (ホ）； 

とすると，ホの値を関数の値として返すことができる。 
閒お 

ユーザー関数とシステ厶閲数と MACHINE 閒数がある。 
ユーザー巧数はブログラム中で定義した関数。引数 
を巧すのじ IY レジスタをポインタとして使用する。 
システム閱数には， CODE 関数と PRINT 関数がある。 
MACHINE 巧数は MACHINE 直:言した関数で，ユーザー 
閲数と異なり，レジスタやスタックを使って引数を巧 
す。まじ.外部のマシン語サブルーチンを MACHINE 関 
数として宣言するが，ブログラム中で CODE 閲数を使 
って定義したマシン語閲数も MACHINE 関数とすること 
ができる。 

閒が コール 
値巧しである。 

関数名（実引数リスト） 

の形で関数を呼び出す。 

実引数とイ反引数の数が合わないと，エラーじなる。 

R 口 URN (式）； 

や 

END (式）； 

じよって返される値が関数の値となる。 

MACHINE 関数で引数の数を省略して宣言した場合の 
み，引数の数のチェックを斤わない。 

MACHINE ち言 

マシン語関数を宣言する。複数のマシン語関数を宣 
言する場合は，（カンマ）でつなぐ。 


CALL SUB 

というコードが生成される。 

一方，関数側では，たとえば， 
sued , J ) (* 仮引数*) 

VAR K ： (* お的宣言*) 

BEGIN 

VAR L ： (* 局所宣言*) 

i 

END ： 

となっていたとすると，勤的な巧数は3個 （ I . J , L ) と 
なり，関数のを巧と最をじ， 

PUSH IY 

LD BC . 6 ; 3個 X 2バイト 
ADD IY , BC 
i 

POP IY 

というコードが生成される。 

たピし，動的な変数や配列がない場合は，なにも生 
成されない。 

この閲数巧での動的なを数のアドレスは次のようじ 
なる。 


1 …… (IY + $6 A ) 

下位 

(IY + $6 B ) 

上位 

J ......(IY + $6 C ) 

下位 

(IY + $6 D ) 

上位 

L......(IY + $6 E ) 

下位 

(IY + $6 F ) 

上位 


つまり， I の初期値は実引数 A の値， J の初期値は実 
引数 B の値， L の初期値は不定となる。 

実引数用のワークは （IY + $70) から （IY + $7 F ) ま 
でであるため，引数の数は巧大8個までとなる。実引 
数に関数を使用する場合，引数が8個 L 义下でらワーク 
があふれてしまいエラーじなる場合があるので;もちす 
ること。 

動的な巧数やお列のワークは （IY + $80) から （IY + 
$6 F ) までの240バイトしかないので.大きなお)的配列 
を宣言する場合はま意すること。 

関数の値は，関数から戻ってきたときの HL レジスタ 


関数名（引数の数） 

のおで宣言する。ただし，その関数を使用，定義する 
前に宣言しなければならず，また，大域宣言でのみ宣 
言できるので，通常，アドレス宣言の次の大域宣言で 
宣言する。 

MACHINE MSUB (2) : $ C 000 : 

のように巧ろじ：定数ホをがけると，外部じあるマシ 
ン語サブルーチンを関数として利用できる。上の場合 
MSUB は $ C 000 じあり，引数を2個持つ関数となる。 
引数の数が0個の場合は，マシン語関数ではなく， 


の値となる。 

MACHINE 巧数の場合は，宣言した引数の数じよって 
呼び出し方が異なる， 


0 個 … 

•••CALL のみ 

1 個 … 

… HL レジスタじ引数を代入して CALL 

2 個 … 

•••順に HU DE じ代入して CALL 

3 個 … 

…腊じ H し DE. 日 C じれ入して CALL 

4 個が上… 

…スタックじ巧んで CALL 

省略 … 

…スタックじ巧み， HL じ引数の数を代 
入して CALL 


引数を持たないふつうの閲数として扱われるので，ブ 
ログラム内の閒数の宣言は無をホである。外部の関数 
の宣言にイまう。 

MACHINE MON ( O ) : $1 F 8 E ： 

引数の数が1個から3個までの場合は，レジスタを 
使って引数を巧す。 

引数の数が4個 t 义上の場合は，スタックをイをって引 
数を巧す。 

引数の数を省略した場合は，スタックを使って引数 
を巧し， HL レジスタじ引数の数が代入される。この場 
合に限り.引数の数のチェックは行わない。 

MACHINE PRINTF () : 

閒数 コールの 実お 

引数や，お的な変数や配列のポインタとして IY レジ 
スタを使用している。 

実引数の場合， 

SUB ( A , B ) 

とすると， 

LD りし （ VARA ) 

LD (IY + $70). L 

LD (IY + $71 ),H 

LD H し （ VARB ) 

LD (IY + $72), L 

LD (IY + $73). H 


例）スタックじ巧んだようす SUB ( A , B . C ) : 



MACHINE 閲数で，動的な巧数やお列を使用する場合 
も，ユーザー閲数と同様の IY レジスタの退避が斤われ 
るのでまをすること。 

関数の値は，関数から戻ってきたときの HL レジスタ 
の値となる。 


演算子 


ま 

まはすべて16ビット長で演算を斤う。 
真は 1. おは0。 

ビット演算子 

AND 論理積 

OR 論理和 

XOR が化め論理が 

CP し ビット反転 
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< く 左シフト 

>> ちシフト 

H に H 上位8ビットを値とする 

LOW 下位8ビットを値とする 

論理巧 W 子（真のとき1,偽のとき0を値とする） 
NOT 論理否を 

閒係巧 W 子（巧のとき1,偽のとき0を値とする） 

== 等しい 

<> 等しくない 

!= " 

> 大きい 

>= 大きいか等しい 

< 小さい 

<= 小さいか等しい 

代入巧 g 子 

= 代入 

カンマ演算子 

, 左から右へ計算され，あも右の論理項を 

値とする 

W 術巧»子 

+ ( 単項）正符号 
-(単項）負符号 
+ 加算 

- お巧 

* 乗巧 

/ 除巧 

MOD 剌余巧 

ピリオド巧算子（符号付きで演算を斤う） 

. 本 ../. . MOD . .<<. >>..<=. 

その他 

++ インクリメント演黃 

を数や配列の値に1を加える。変数や 
配列の前に置いた場合は，+1してから 
値が参照され，後ろに$いた場合は，值 


を文 

なじもしない文。 

IF 文 

IF ホ [ THEN ] 文1 [ELSE 文 2] [ ENDIF ：] 

ホの値が真ならば文 1 , 偽ならば义2を実斤する。 

文2が IF 文の巧合 ， ELSE IF を ELSEIF または EF と書 
くことができる。 

FOR 文 

FOR 単純を数を=ホ1 TO ま 2[ D 0 は [ NEXT ;] 

// // // DOWNTO // // // // 

単純変数の値をホ1からホ2じなるまで1ずつおや 
し，文を繰り返す。 DOWNTO の場合は1ずつ減らす。 

まず.文を実斤してから.終値の判定を行う。ただ 
し，ホ1とま2が巧に0をはさむ巧合は，期待される 
繰り返しは斤われず，1回でおリ返しをが了する。 
WHILE 文 

WHILE ホ [ DO ] 义 [ WEND ;] 

ホの化が真のあいた’.文をおりあす。 

REPEAT 文 

REPEAT 文 UNTIL 式： 

ホの値が其になるまで.文を繰りあす。 

EXIT 文 
EXIT ： 

FOR 文. WHILE 文， REPEAT 文から脱出する。〔言語の 
break 义と同じ。 

EXIT TO ラベル名： 

ラペルにジャンプする。ただし.あと戻りはできない。 
RETURN 文 
R 口 URN ; 

その閲数を終了して，呼び出した巧数に戻る。 

祀 TURN (式）； 

ホをその閲数を値として，呼び出した閒数に戻る。 
GOTO 文 



上位バイトじ対応する。下位バイト. 
上位バイトの厢じアクセスされる 

SOS 树 

ホの値の S -0 S 特殊ワークエリアを 

1バイト単位でアクセスする 

S 0 SW 树 

登録;るみのを数 

式の値の S -0 S 特採ワークエリアを 

2バイト単位でアクセスする。まの 
特殊ワークエリァが下位バイト，ホ 
+1の特殊ワークエリアが上位バイ 
卜じ対応する 


CALL 閒数， G 口 REG 閒がで使用。 
CALL 巧数では値を A レジスタじけ入 
してからマシン語 ルーチ ンをコ ール 
し， お 了を A レジスタの化が代入 さ 
れる。‘は T でも可 

~BC 

と同な 

‘DE 

> A と同様 

-HL 

~ A と同様 

•IX 

一 A と同な 

•IY 

• A と同梯 

'AF 

• A と同株。 ' AF の上位バイトと ‘A 
の下位バイトは同じ値を持つ 

‘SP 

CALL 閒数， GETREG 閒数で使用。 
現在の SP の化が代入される 

" Carry ! 

CALL 阳数， G 口 REG 明数でイま用。 

XY J 

CY フラグが立っていれば1，立って 
いなければ0が代入される 

‘ZORO 

Z フラグ。 ‘ CARRY と同巧 

径 KBUFF 

キー入力用バッファのアドレスを 
値として持つ。代入すると. S -0 S の 
择 KBFAD の値が変わってしまうので 
ミをますること 


登ミき巧みのを本聞数 
BEEP () 


が参照されてから+1する 
—— デクリメント演萬:子 

変数や配列の値から1を引く。前置き， 
後ろ S きの規則は++と同じ 
& アドレス 演算子 

望:数や配列が格巧されているアドレス 
を値とする。ただし，システム配列には 
使用できない 

? : C 言語の条件潰を子と同じ。=項演巧子 

巧31の巧先順位 
し ()[] 

2 . ++-—&• 

3 . + - H に H LOW NOT CPL (すべて単項演巧 
子） 

4. 幸 ’ M 0 D << 〉>.*../. . MOD . .< く..〉>. 

5. + - 

6 . = = < > != <= >= < > .<=. 

7. AND OR XOR 

8. ? : (= 項演巧子） 


GOTO ラベル名： 

ラベルにジャンプする。 EXIT TO ラベルる：と違つ 
て，ジャンプ先に制限はない。 

CASE 文 

CASE ま 0 [OF]( 

定数式1[:]文1 
定数ま2[: ] 文2 

[OTHERS [:】文] 

} 

式0の値がを数ま n と等しければ，文 n を実斤し， 
CASE 文を脱出する。上から版に比較していき，いずれ 
のを数ホとも等しくなかった場合は， OTHERS の後ろ 
の文を実斤する。 

を数式1 TO を数ホ2[:]文1 
とすると.式0の値が定数ホ1が上，定数ホ2下の 
塌合，文1を実巧する。 ’ 

ま:数式1 ， [ま数式2 ， … I ] を数ホ n [ : ] 义1 
とすると，式0の化が定数ホ1から定数ホ n までのい 
ずれかじ等しい巧合.文1を実行する。 

登録;るみのを前 


BEEP 音を鳴らす。 S - OS の# BEL し 
STOP () 

プログラ厶の実行をお了する 
LOCATE ( X 座標， Y 座標） 

力ーソルを移動する 
INKEY ( n ) 

入力されたキーの値を返す 
n = 0のとき S -0 S の # G 口 KY と同じ 
n = 1のとき S - OS の持 FLG 口と同じ 
その他のとき S - OS の持 INKEY と同じ 
INPUT () 

キーボードから入力された数値を返す。先頭 
じ S を付けると，16進数と見なす。コールした 
時点の力ーソル仪降を読み込み，正常な入力が 
行われた場合は - CARRY = 0， ブレイクキーが巧 
されたり誤入力があった場合は •CARRY = 1 とな 
る 

GETL (格納アドレス） 

キーボードから1斤入力し，裕納アドレスじ 
格巧し，行の長さを返す 

ブレイクキーが押された場合は一1を返す。 
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，（カンマ） 


システム構成 


文 


() は文括弧を表す。文括弧として [ ]，（）•「」• 
BEGIN END ; が使用できる。 [] は省略巧を表す。 


ラベル 


ラペル名： 

GOTO 文や EXIT TO 文のジャンプ先を指定する。ラべ 
ル名は局所的な名前となる。 

ま义 


ホ： 

ホの文。 

巧合文 

{文[.文.…•文]} 

巧数の文を文括弧でくくり，ひとつの文として扱 


う。 


システ厶関数やシステム配列など，登録済みの名前 
は，すべて大域的な名前である。’ 

登録巧みの記号を巧 
FALSE 値は0 

TRUE 値は1 

システム配列 

MEM [ホ] ホの値のアドレスの内容を1バイ 

卜単位でアクセスする 

MEMW [ホ] ホの値のアドレスの内容を2バイ 

卜単位でアクセスする。ホのアドレ 
スが下位バイト，ホ+1のアドレス 
が上位バイトじが応する 

PORT [ま] 式の化の I / O ポートを1バイト単位 

でアクセスする 

PORTW [ホ] ホの値の I / O ポートを2バイト単位 

でアクセスする。ホの I / O ポートが 
下位バイト，ホ+1の I / O ポートが 


巧のあ後は0となる 
GETLIN く格納アドレス.長さ） 

1巧の最大長を指をできるほかは， GETL 関数 
と同じ。才ーバーしたみは無視される 
LINPUT (な納アドレス，長さ） 

コールした時点の力ーソル t 义降を銃み込むほ 
かは GETLIN 閱数と同じ 
WIDTH ( n ) 

画面モード （40 キャラ. 80キャラ）を切り換 
える。 n が40似下だと. 40キャラ，40より大き 
いと80キャラとなる。 S - OS の# WIDCH 
SCREEN ( X 座標， Y 座巧） 

画面のキャラクタを読み出し，キャラクタコ 
—ドを返す。 S -0 S の # SCRN 
PRMODE ( n ) 

PRINT 巧数の出力を切り換える 
n =0 のとき，画面にのみ出力 


148 Oh ! X 1990.1. 










3180 FE 
3188 D8 
3190 72 
3198 CD 
31A0 30 


3200 

3208 

3210 

3218 

3220 

3228 

3230 

3238 

3240 

3248 

3250 

3258 

3260 

3268 

3270 

3278 


SUM ： 


3100 

3108 

3110 

3118 

3120 

3128 

3130 

3138 

3140 

3148 

3150 

3158 

3160 

3168 

3170 

3178 


SUM ： 

3080 

3088 

3090 

3098 

30A0 

30A8 

30B0 

30B8 

30C0 

30C8 

30D0 

30D8 


SUM ： 8E 97 98 BB 32 81ID C7 03D0 


31A8 

31B0 

31B8 

31C0 

31C8 

31D0 

31D8 

31E0 

31E8 

31F0 

31F8 


SUM: 00 281C 8D 57 BD A6 3A 1518 


30E0 56 20 0913 CD F6 30 CD 
30E8 27 20 18 09 CD F6 30 CD 
30F0 06 20 DC 96 30 C9 CD BA 
30F8 3113lA IB FE 3A 20 05 


n=1 のとき，画面とプリンタじ出力 
その他のとき，プリンタのみに出力 
BIT (値， n) 

値の第 n ビットを調べ，0か1を返す 
n の値は0から15まで 
SET (値， n) 

値の第 n ビットを1じする 
RESET (値， n) 

値の第 n ビットを〇じする 
ABS(n) 

n を2の補数表現の符号付きの値と見なし， 
その絶対値を返す 
SEX(n) 

n を巧号がき1バイトの値と見なし，巧号が 
き2バイトの値じして返す 
SGN(n) 

n を巧号れきの値と見なし，正なら1，0な 
ら0，負なら一1を返す 
RND(n) 

0から n-1 までの乱数を返す 
VTOS (値， BUFF) 

値を10進数の文字列に直して BUFF じ格納す 
る。文字列のあなは$00じなる。 BUFF は6バ 
イト必要 
G 巨 TREG() 

をレジスタなどの値，それぞれ変数 'AF. 

•BC. ‘DE, ‘H し-IX， -|Y, -CARRY, ‘ZERO. 
•SP じ代入する。単独で用いること 
CALL (アドレス） 

をレジスタじ，巧数‘ A，‘BC, -DE, ‘H し-IX， 
•IY の値を代入して，アドレスをコールする。コ 
—ルがお了すると. G 口 REG() と同様の処理を 
し， HL レジスタの値を返す 
システム閱数 

CODE 巧数と PRINT 関数がある。 

ご00£閒数 

直接データをオブジ X クトじをとすための関数。ホ 
中で使われる場合は，マシン語データを実行を， HL レ 
ジスタの値を値とする。 

CODE リスト 

CODE 関数や配列の初期化など，データを直接オブジ 
ェクトじをとすための書式 C CODE 項を，（カンマ）でつ 


なぐ。 

CODE 巧 

"文字列" 

文字列をそのまま.オブジXクトじをとす。 
文字列定数のようじ.自お的に最後に$00を付 
けることはしない 

饼 

まの値を HL レジスタじ代入するようなオブジ 
ェクトを作る。その他のレジスタの値はイ呆証さ 
れない 
<ラベル名> 

ラペルのアドレスを，下位バイト，上位バイ 
卜の傾で2バイトのオブジェクトじする 
型，定数ホ 

1バイト型なら，定数式の値の下位バイトを 
1バイトのオブジェクトじし， 2バイト型なら， 
下位バイト，上位バイトの順で2バイトのオブ 
ジェクトじする。型を省略した場合は1バイト 
型と見なされる 
P 网 NT 典!数 

文ずや数値を画面やプリンタじ出力する。 PRM0DE 
巧数で出力先ををえることができる。 

書まリスト 

PRINT 関数の含が。書ま項を，（カンマ）でつなぐ。 
書式項 


"文字列" 

文字列をそのまま出力 

/(スラッシュ）改行する 

値 

値を10進左詰め出力 

F0RM$ (僅, 

n) 値を10進 n 巧右詰め出力 

DECI$( 値） 
% (値 ） • 

1 値を10進5巧右詰め出力 

PN$ (値） 

値を巧号がき10進左詰め出力 

HEX2$( 値） 

値を16進2巧出力 

HEX4$( 値) 

値を16進4巧出力 

MSG$ (値） 

値のアドレスから $0D の直前ま 

MSX$ (値）1 

でを ASCII 出力 

1 値のアドレスから$00の直前ま 

!(値） J 

でを ASCII 出力 

STR$ (値， n) 値のキャラクタを n 個出力 

州 R$(n) 

値を上位バイト，下位バイトの 

SPC$(n) 

順に ASCII 出力 
空白を n 個出力 


CR$(n) 改行を n 個出力 

TAB$(n) 力ーソルを n 回右へ移動 


ーメッセージ 


Missing "文字" あるべき文字がない 

Syntax error 义まエラー 

Illegal constant 正しいま!数式ではない 

Illegal brace 文巧弧エラー。あるべき文お弧がな 

し、。または開きと閉じの括孤があわな 

し、 

Bad string 文字列エラー。$20仪下のコードがある 

Illegal name 名前を誤使用している 

Dup def name 二重に宣言している 

Undef array 未宣言自己列 

Undef var 未宣言を数 

Illegal address アドレス宣言のアドレスおをが正 

しくない 

Too many arguments 引数が多すぎる。引数のワー 
クは 8個み しかない 
Too many data データがをすぎる 

Out of range 値が大きすぎる 
Local area overflow 局所域がいっぱいじなった。 

お)的局所域は240バイトしかな 

い 

Unmatched arguments 引数の数が合わない 

Dev by 0 0で割っている 

Missing UNTIL UNTIL がない 

Missing TO/DOWNTO TO/DOWNTO がない 

Can't jump ジャンプできない 

Nesting overflow ループの入れ子が•ぶすぎる。16レべ 
ルまで 

Global table overflow 大域表がいっぱいじなった 

Local table overflow 局所表がいっぱい(こなった 

Too long line 1巧が長すぎる。1斤は255文字!•义内 

Too long name 名前が長すぎる。名前は32文字];^ 

内 

Can't include INCLUDE できない。オンメモリ版で 

は INCLUDE できない。入れ子は8レぺ 
ルまで 

Undef func 未宣言閱数 

Undef label 未宣言ラペル 

Memory over メモリが才ーバーした 


リス S 1 SLANG 


18 D 61 
1 0 A 9 C 


F 7 0 6 D 
15 0 9c 

2 F 0 c F 
B 12 D 1 

D 2 7 F 0 
c E 6 1 7 

3 D E F 2 

1 c 6 A 2 

819 D 1 

0 3 6 c 3 

0 8 4 F 8 

2 B 71 B 

A 2 9 D A 

3 2 6 9 2 


6221 B626B6E7059F 
911 EBC4E 316865 B3 


E003BD 40703 ED850 
50025 C69B 2740160 

0E1321FD 6195084 D 
93262 e5c 50642260 

DA3F0DD3EED305E3 

C5653FC3AF422B66 

9042853 CD8D00C5E 
53620 E6CC 5022756 

AD23A3FD 642703 D5 
EC3626FC 35662607 

D6353ED8AA1E6726 
c 36564 C573F 64566 

3A 327238 D1D99A10 
67625239 CFC642F2 

8D 20230 D 608340 D6 
6c 30265 c 321740 C6 


CC3A200A00B 31 BBF 
6F 9372 c 8 A 2 r 


-D F 8 3 2 3 


c 

6 

F 

8 


7 

8 

D 

8 

D 

A 


0DAEA0DE5A0A823A 
2CB 03204 E 37 ID 211 

41 D2F76F0E21F35F 
23C21B443F 231211 

DAF3E16F4A 88220 E 
CB10B 34191 DBB426 

3D1833F 21 FF2DDA2 
0C83C44E 2112 CE32 


-CC1331C0 


3 2 F 3 F E 8 
A B 111 F D 


3F82EF279DDE00AF 
11DB02E0CCC6C 711 

3DFDA1D 80132 ABF2 
151C23C1 001234 IB 

A 22103 A0DE0FED2D 
13b 3340003 C1FE7 c 


B 2C8CDF1 65680 
0 EE452DDABDD5 


邮 


c B i 
7 5 < 


> E c 3 1 < 
-F 0 5 3 - 


F DBD0FAE6AEEA 
3 E9CC1CF13FD1 

E FDDDA71A51A9 
2 1C05F43CFFCC 

9 4FEEAEC81F4E 
9 F13FCF 053145 

.2 D30A1FAE79EA 
2 CD 0121 CF2DFF 

c DD 0 CEEA 1 A 4 lA 
2 5C0DF843CC3C 

0 EF583AE4373F 
A 31E11CF42BC4 

W0AD1AE1AE 

*2143cf3cf 


BFE542EEE6F 
376F61A 5865 


F9387E6DE32 

1C156FDCF63 

21332 A 21081 
ee 々 53130360 

D002FA0E62E 
C023A 503033 

0D0186E7A08 
30205 D 30300 

61EE 42309 E8 
92F 35312131 

CBA 921678 A9 
D41C300B105 

FF080E0A 508 
140 F 032162 A 

CD08E9FAA1D 
A 001352580 c 


2 8 8 6 
5 21 D 


60C8FF7F2416BCC7 
543EF 201 debf 314 B 


120 F4A37EDD020DB 
0701126 B5CC273EE 

10A8A3A00FF75E0D 

000626439116623c 

020A 3122 D6BEC12F 
3732652 ICDE 66391 

4000622 B3DD1 9036 
500042556 CC6627D 

31252 FDD 310 C02DD 
c 70225 EE 530477 EC 

0B012E 7323 C3D500 
330157 B 624056603 

A000D 20122 FFF6D2 
1B00E 23553116709 

3001702 ADF 22300 B 
C000B312EAEE 4237 

0808080808080808 

0011223344556677 

0000000000000000 

3333333333333333 


It 舌 SENT 乏口 


SLANG コンパイラ 149 














3800 

3808 

3810 

3818 

3820 

3828 

3830 

3838 

3840 

3848 

3850 

3858 

3860 

3868 

3870 

3878 


3600 

3608 

3610 

3618 

3620 

3628 

3630 

3638 

3640 

3648 

3650 

3658 

3660 

3668 

3670 

3678 


SUM ： 

3680 

3688 

3690 

3698 

36A0 

36A8 

36B0 

36B8 

36C0 

36C8 

36D0 

36D8 

36E0 

36E8 

36F0 

36F8 


3500 

3508 

3510 

3518 

3520 

3528 

3530 

3538 

3540 

3548 

3550 

3558 

3560 

3568 

3570 

3578 


SUM ： 59 9C 4E 85 C7 56 D3 CE 


SUM ： 4E 34 A2 418D 4F 25 3B 


SUM ： B9 22 8C 37 FI62 20 FE 


3700 3E 00 32 
3708 CD A6 5D 
3710 0A 3E C0 
3718 5C 1818 
3720 80 38 05 
3728 CD 25 61 
3730 CD 26 36 
3738 Cl FI FE 
3740 3718 03 
3748 C0 D4 A1 
3750 A3 5D 22 
3758 83 56 00 
3760 E5 CD AE 
3768 28 09 CD 
3770 CB 3F 47 
3778 78 FE 03 


SUM ： C2 8B 39 A5 66 F6 40 DB 


SUM ： A9 03 9E 1C E7 87 48 FF 


34C0 

34C8 

34D0 

34D8 

34E0 

34E8 

34F0 

34F8 


SUM: 

3900 

3908 

3910 

3918 

3920 

3928 

3930 

3938 

3940 

3948 


IB 

30 

CF 

17 

4F 

2F 

FB 

4D 

CD 

B6 

24 

87 

F2 

1C 

4D 

EC 


62 

AF 

95 

8F 

IF 

41 

19 

B8 

E4 

DA 

ID 

33 

F8 

A5 

8F 

E5 


AB 

lA 

9E 

65 

67 

37 

F8 

41 

22 

72 

16 

D6 

43 

41 

C5 

39 


1C 

D4 

IF 

AE 

B7 

39 

A9 

A6 

6A 

9D 

B4 

5B 

EB 

E0 

E0 

D9 


SUM ： 717B 42 DB BA 74 78 40 E903 


10 

78 

E4 

19 

IE 

3E 

F0 

Cl 

BC 

46 

3E 

22 

89 

28 

A3 

AA 


3380 

3388 

3390 

3398 

33A0 

33A8 

33B0 

33B8 

33C0 

33C8 

33D0 

33D8 

33E0 

33E8 

33F0 

33F8 


3280 

3288 

3290 

3298 

32A0 

32A8 

32B0 

32B8 

32C0 

32C8 

32D0 

32D8 

32E0 

32E8 

32F0 

32F8 


SUM ： 24 54 A5 D6 C2 BB E4 42 82ED 


SUM: 88 28 43 E4 A8 35 C616 


SUM：lA 

3300 20 
3308 6F 
3310 21 
3318 6F 
3320 5A 
3328 90 
3330 21 
3338 3A 
3340 21 
3348 61 
3350 CD 
3358 57 
3360 46 
3368 41 
3370 CD 
3378 2A 


SUM ： 61IE 09 FD DC D8 3F BF 


SUM ： 2B 5190 64 5E 98 95 37 3E9F 


SUM ： 81 C9 93 6C D0 82 60 09 3628 


40 

C4 

4D 

DE 

11 

31 

5D 

36 

C6 

21 

E2 

97 

E2 

52 

61 

0B 


4E 

73 

48 

C5 

99 

7E 

19 

01 

F4 

SB 

9E 

23 

2C 

43 

79 

C5 


► IIH のるる U のこと， PC エンジンをやっていた子供が友達にこういった。「ゲーセンに 
これとソックリなゲームがあるんだよね」と。ソフトを見ると「ビックリマンワールド J 

だった。わいわ L . 。「ワンダーボーイ」を「〇〇名人の冒険な J の盗作だと思っている 

平化らいた。う一ん，こわい。 多を木崇 （16) おを都 


06A2D 4802120844 E 
E300CC 353030 AD 37 

898801 EA1EE6D0CD 
131101336 F32C05D 

CD236ED 976238 ED8 
4C112FCCA3063DC3 

4DEE3D 004 C80BC 83 
E 533650 DD 515773 B 

D 54401280 D1AD0ED 
CA005A03FC32CF3C 

F200AA14E9ED66D9 
13222323 FC353DCC 

1112168 C 53410 D11 
80001335860 A076D 

DEEEE0BD3002D4E8 
C3FF307C 6523 C 383 


0A89ABAD1 8222503 
821C229CA 0045206 

DDC1BF3DA8ECF0E9 
C556E1C 531354025 

D117DAB1AF2F 7122 
5AE3597A0A 065002 

FADD1DB2000D0D80 
93CCAC 23262 C0030 

2D56ABF 613791100 
250332130 DBC0200 

D3868BACE4DD5001 
5B 323295 FC55C002 

1DDDFDDDF 7114229 
AC5CE5CC5BAA500C 


-F F 6 D 3 A F 
> 5 9 0 C A 71 


0 D A 2 9 
8 5 3 3 5 


4 D D 
c 0 7 


E 2F17CA6D0EAA1C10 
0 31D34BFC2332F600 

3 FAD3DD8C89CCD0E9 
D A9CECC1 42344 C23C 

F 337D31B8E 484860 E 
c 6C3C6546F7FE1605 

0 C20501AD6DDC85D1 
F 450F 51 FC5CCC260B 

21DCADD6E 86254 CD 
22C43CC3A330B66C 


A 

E 

9 0266715 FD5FECE5D 
2 3338300 fcdff 7665 

7 03ADDE 82 ID 263525 
F 167 CA 3335 c 33656 A 

F A0D3D4C12B2F 9212 
2 25C3C44F000F 5663 


6D13D1 51 BC33D96C 
5C68C 8164466 CC34 

E9E 3 ID 88 1A3EF700 
A08CEC27AB64AF07 

D84D555DDDAB90DD 
C2D5EFBCCC 3502 cc 

6D0EDCC5F79D8506 

5583F470AFCE1B05 

3EE4D 64090 CA3C03 
8ff 3583302406708 

DFCFIDF 28580 EBID 
CF7BACB42B 62422 c 

BF82A6ADBCD12B1D 
5F 32332 E07C 02443 

eif 366578 B1E91EE 
32E2526B12FF1A33 


5d 33626 DC 4301 D7A 
E5B9D 255736 F9C62 

41DDD13E0F9229A5 
3ACC768FFB 623 C3E 

F26D9ED 06213 F37D 
B 33768 C0D226A 665 

A265D4B0D16B47DF 
202EDD 5076594659 

06D4D0E13E 3152 lA 
CCC3C 032288213 A2 

bddfie 9684362 1A5 
555BDDC53DC4303E 

E1FA1C4EF0DEFE8F 

FA92E73AE05EA336 

0AA870FD4EE26B53 
03233 FBCCD3244D6 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

8888888888888888 

3333333333333333 


083457 FD15BBD830 
23C9C31CEE4E534D 

9FB35A4B5D 735880 
2E2C0592EFD6A030 

EDDB8AD7D1D722B5 
Fc 5222 C5FEC53D43 

643D89BF86D 21190 
50A5BC 21730204 D7 

E8A371B4568BE614 
A12A3C29D 222354 D 

D08AA1DDFD539C23 
c 072965 C5CB6C 555 

769FD43BF0C7FF2E 
30C1CCA 2 1C75E654 

C45AFD 2746 1A8D1F 
50491C249CC21C44 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

7777777777777777 

3333333333333333 


F67CD25B2CD33BDF 
A5D8373DA2D0E 210 


F01E3068EA3D 9392 
52EF0057F2C526C3 

07D4803D1793E0D1 

8BC1108CF32AF550 

D 5001 1D572EA0A3E 
cc 0362 c 0393203 A3 

75007080 DD 706825 
3F0C3C225C 300320 

C51EDEE1D7A 06810 
5F2FC33CC 35050 E2 


B8E2BC61 

5F1B1372 


E1FAC3E9 

FA9229FC 

0AA51DC4 
03236 C73 

E5D0ED9F 
7E 50876 B 

D41D45 D2 
D3ACCED2 

5F265CD1 

3B3322C6 

0A 26411 E 
020220 D8 

D06D4014 

CCCC32ED 



4 FC6DBF7927 
c 8570D17921 


5 2CD0C14444 
2 27c 6490000 

2 11374 A0000 
2 EE6EE 32222 

A 5D 7439 CDCA 
B 656CC3EE77 


6 5 6 c c 3 【 
5 F 219 4 _ 


E E E £ 
793037 FFFF 

A 

1 c 2 7 F 2 c 

9 

0 

5 

7 

A 33281 DBEEE 
1 AA3CFC 4333 


D2DE8DF2A2 
1' 3 3 2 2 


51D5D 88888 
EE5FC 32111 

DDl 6957243 
55A4CDB000 


1 BEBD173B3A13BA75 
A 99554007 ED5D 6174 
8 


11ACF22FCA2CEC82 

761E03BCCA2C7A16 


462DDF1C 031241 D1 
333CCE 27291330 FF 

F0F06D020DD1CE35 

B2A05CC11CC85F03 

2D9033E8ED6ED38B 
2CC 0823 IF 753 C61E 

03B1D8A6D1 38633 D 
00D2C 2037680366 c 

0881890630 D00AE5 
013c 222206 C3234F 

154EEE5D049DD9A9 
23333 FBC2D20CC2C 

B1CD66C007EADC51 
0255357003335 A0E 

0DD20E80E17C1805 

3CCA0A30F035A32E 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

5555555555555555 

3333333333333333 


9353EDFD03F2EAC6 
46E64CEC3D 654359 

AF3323D9E3D1F4F5 
D 56626 CCDCC 4416 c 

02B 23490 C0D438DE 
725366 c 3705343 C4 

E 32 1D2370E5B 4089 
D 320536703 A030C4 

C63E 211269222518 
7B 33206 CDC3D6304 

0DF93E 21 D11190E3 
0CBC 33207604 D7F4 

69D1F93E39E614D1 
DCCEBC3F 34354 d54 

D19DD3F86A3C235D 
76CFC6B3BD35 5-5 A 4 


E73DE8ABFBD0D25D 
5662b 26512020 e32 

1FB0D32A 21 F00DB0 
B 652 CB62EE122CE2 

D2AFBAF0D 5201 FDF 
c 7212740 CEE 201 cl 

D 00213 D0FDD0EE02 
550EE 6021 FC2FB0E 

5D0D5FF0E0FB3D0D 
A02CE 512 B 0166 C2C 

2FDFDB24D0E233DF 
3161 F5E7C2B 76621 

021E0DD39DDFAD0E 
0E6B0EC 612 C6352B 

ED2D0F 3530970 AFD 
3C7C 2126621502 1C 


2 96ACFB1B1B4664AB 
1 71C62A02E1C 21650 


1 

A 

c 

3 

7 

A 

7 

8 

A 

B 


302 CIDBDAF 364889 
427D1F4F 213450 D1 

D52D53CE141F 3083 
067c 36903 c 945316 

D453BBD0E 37330 CF 
0746E5C23CC 33045 

F505DB 919 B2BA34B 
3625 c 510145983 E5 

FC0AFDDED9FB4ADD 
36221 EFFF94CDACE 

0B9030DC25BF3 

0E1060C554C16 

FD02DF 6413 FF 331 B 
3627 CFl 616645485 


F 0 0 
3 7 2 


526E 3462 
B68AA7A0 


D87D91E0 

310CC2F0 

E504BE89 

F323BFCC 

C1588D14 
12BA 3533 

8DCD41EF 

1C7C3AFB 

6344CA82 
323353 C2 

0DFFD439 

2DBBC322 

D7A25FE8 

C0223BFC 

30135 A83 
221252 C3 

08080808 

8899AABB 

44444444 

33333333 


3A6E4225A63B4ABD 

268B3C6CECA45A90 


41211 A8A66CC0D4D 
E 000031330522 C3D 

DEEEEE6368DC1287 
CFF3FF 322 1C502A0 

F6A2D60DDB51EED0 
1300552 DC431F3C2 

19881 Ed 3 1C5D624A 
8311 AAC1E95C 3033 

DD23AD305DD9C 81 E 
CC003C22ECCC51CF 

0BEE54DDD800D1D6 

DC3333D3F30BC2C5 

0844B17EDF289E5E 
0100 FC0F5E03C33A 

5C00D40D1D14D4BD 
3422 CC21AC2300FC 

0808080808080808 

0011223344556677 

4444444444444444 

3333333333333333 





























3E80 

3E88 

3E90 

3E98 

3EA0 

3EA8 

3EB0 

3EB8 

3EC0 

3EC8 

3ED0 

3ED8 

3EE0 

3EE8 

3EF0 

3EF8 


SUM: 

3F00 

3F08 

3F10 

3F18 

3F20 

3F28 

3F30 

3F38 

3F40 

3F48 

3F50 

3F58 

3F60 

3F68 

3F70 

3F78 


SUM ： 4F 4419 DD 46 0A 0D 70 


54 

10 

45 

FI 

13 

30 

4C 

CF 

lA 

70 

81 

8D 

48 

2B 

BA 

28 


3E00 

3E08 

3E10 

3E18 

3E20 

3E28 

3E30 

3E38 

3E40 

3E48 

3E50 

3E58 

3E60 

3E68 

3E70 

3E78 


SUM：19 94 2F BB 12 B6 0F 46 


SUM ： 2D 75 2A 7D F7 E3 81418106 


3C 

84 

A6 

9A 

45 

7B 

E9 

DD 

25 

IE 

97 

34 

A4 

4E 

AC 

24 


SUM: 42 E6 C5 52 AE CD 2F 99 8148 

4000 4B 05 ED 61 0B ED 69 C9 : C8 

4008 32 59 3E CD BE 3F C3 F9 ； 4F 

SLANG コンパイラ 151 


3DD8 FE 30 DA A0 46 FE 40 DA : 06 
3DE0 43 3E C3 D3 60 CD AE 5D : 4F 
3DE8 D4 A6 5D D415 41 CD 4A : 18 
3DF0 413A 19 30 FE 0120 08 : EB 
3DF8 3A 44 42 FE 00 CC D3 60 : BD 


1594DC2EE86EBD2F 
F7FDCC4F 31534 CB0 

1D3DF04E2C3413D0 
ECC530D 30320 A7C2 

BE26AEA983E0DBE1 
434A4F 35 1C52C230 

1944 A29A4D33B29E 
A 5 DDC 4433 c 02175 F 

D22D54F5EBBEE 322 
c 3354471344 F 3034 

E02EEAD 0413 E2B94 
340AF3C20A6304CD 

93ED11 010 DD983BA 
5A3C 44602 CC 51643 

A3EE5A3E 35 1A3D0E 
3c 3314 DF 2323 1C73 


-323EC04A7B- 

4DEFEB81D 31022 EE 
0033343 Ac 022043 F 

084041 BD 8012 EE7C 
210309 EC 02043 F07 

3C0D02E042EE7C06 
222C23F1043F 0723 

EE33B1B68E7C 0768 
F322E04D1F0724D1 

E2EEEE18BC0858EF 
30F3F 39047254 1F3 

98E2B2AB09A8EEDE 
513040327 C41F37B 

AD 98188 DDBEED231 
3251910 FC4F37B 02 


cl 2195831264 FBCC 
5B8CB1101- — 


-D 7 5 3 5 c B 


508EE 3120323 DD69 
02F 33825 A05CCC44 

01DB43E3DB3EEE8F 

28C44C33C4C333C7 

0E12C9BDB 39999 DD 
8 F 1 4124 c 464559 CC 

EA 8 DDE 21 BD922A66 
F11CC34EECA33C44 

D869B6D1DBD3B 322 
514445 CFC4C220AA 

6609135 B921EEEDD 
A4AAA8F444E33FCC 

D0DDDD 519 D50EF05 
CACCCCEAACE0354E 

9D 53186 D36D770C5 
CC 04225 CC4F468DF 


E7A964AD1 619338 A 
DD353DF 598706 D5B 


EE7C03DFA3EE2D 03 
3F0720C736F30C66 

7c 04785 DDDE2B8DD 
072131 EC4C 3041 EC 

0528E02F 4198383 B 
2231 F 44142516104 

B8E0D1 4120 ACDC 81 
DIF 471 D 80232 C36A 

efdi 3123 B18EB7DD 
F 371023 c 406347 EC 

DE 3102013 Ed 41 D5E 
7B 02206 E6FE0AC03 

31013 E32D220D9B9 
022043 D4C402C645 

023EE7DB94B3DD3A 

2043F0C84D422E63 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

ffffffffffffffff 

3333333333333333 


It 舌 SENT 乏 EL 


388B24A2EA1F2BC 
9C4321BFB 0 1 C 098 


0AA57CFD 00226 d5 
0AA543AC033F1D5 

0DD999C 950230 F9 
0CC 4443 CF0CC 204 

D 8628716 D0E1D82 
00034 DE4003E223 

E08FCFD94ECAEDF 
221 A54C75E33F2A 

AD77FC5DFD140EC 
224464 EC40E90F3 

EC4DDCC5ECDDE11 
2266c 30544 CC70E 


DA909C055DED 
c 913455 E5D7C 


I 茲 


00BB8802F3096D3 
0033 1C 0364144 D 2 

808080808080808 

899AABBCCDDEEFF 

BBBBBBBBBBBBBBB 

333333333333333 


D 4E733F7C1F714CD3 
0 6AF34FB24BFA9B6C 


1 E1163BABC603BFD2 

5 70E 40432342 C49C3 

6 DE3CE29D3C3B1D9D 
9 D7CBFE4F8B 049 CC7 

6 6D3D6DF7DDE2ABCE 
4 4D2C4C70CCFE 3233 

9 29D976D8386D9D70 
9 F0D0A4C 3004 C4F70 


302038 CB8076F7D6 
c 202 CC3E12A470C2 


0B 810 DDEC138D 832 
02200 CAF30CCC300 

DEBE6A3B1E0DCB8B 

EF2F20C49F0C3E14 

10ECC0C1D969DEC3 
20F 36239 CC20AF36 


•• 0 8 0 8 0 8 0 8 0 8 0 8 0 8 0 8 
M 00112233 


-44556677 


一 333333333 < 


D 838872 FFAEl 0629 
84F9D76C 94 1 C 7893 


CB7DE3BBEB6B860D 
647 c 36446454050 c 

11D9CD111 13103 E9 
09CC3CA 9092938 Fc 

B2AB75D2B2E2D365 
43647 Fc 343530 C 45 

3C11D 9133 E3D8999 
6709 CCF0670E2274 

DEB 2 BBEEDEBECED 2 
c 3436463 c 34353 C3 

9C3A11DC9C3B19CF 
c 36709 F 34364133 A 

B7DEB 22797 D0DDF4 
47 c 34307 A 7 C 7 C 7 F 0 


D9C3BBD3D9D9DD0 
CC 3674 CCCCCCCC 2 


0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

cccccccccccccccc 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 CO 3 3 3 3 3 3 


1 

9 


A E94DC5F522A24FDF 
B 9056B245F388F40D 


7 

B 


DDF033D131E10D7D 
02180 CF 2 CD 72033 c 

3 6E1DEDBE34D3EF13 
2 238CFC4305D278E2 

5 DAA60B29BE9DDD6D 
1 35d 44441454 DDC5D 

F 4D0032D03D9CD 587 
D 300A 54 C06CA13680 


DBEAAD96D530F4I 

0 2 3¢- - - - - 


-D 0 

-DCC40CEC280C2 

2B2D11 91 BDD7D874 
226304 A14F42C 222 

CDD 6 E 031900 E07EE 
5305F3CE906F023F 

F4DDFA35D0D00E59 

6A2C5C4EC0C00FEC 

0808080808080808 
0011223344556677 
DDDDDDDDDDDDDDDD 
3 3 3 3 3 3 CO 3 3 3 3 3 3 3 3 3 


F 2164 B 33864 
82BAEBABDA2 


0D3CE57EA78 

3D1CFEB3D47 

F9DCFAD10EB 
5CC55C 53130 

D95E036AE30 
BC0F80ACF 42 


のたま化 
たつ w 
いまで一一 
てしの S 
してたい 

クれつ一 

ン削ぁ化 
リがで 
を.•ィ々 -r 
J 义健 m 

65E1E2DAE0A J パ ：； f 
1076A03CFA3 夕 J 巧 
ル！；部 
ホ吃の 


D703DE436A0 
C 332 CFD44D0 

900D9EDE00E 

C62DC35FA2F 

7AE7F1EEAE0 

34F060A3CF3 

0.D 084AD1269 
6C015CC3441 


08080808080 

8899AABBCCD 


DDDDDDDDDDD 

33333333333 


0 B 8 4 7 9 

1 0 8 C 6 5 

4 4 4 B 3 9 
0 0 0 2 C 3 

〇 0 0 D 9 D 

2 2 2 F 3 9 

B E 31 D D 

7 7 0 0 7 C 

E E E E D 8 
F F F 3 C 3 

A 2 A 2 9 9 
11 0 0 c E 

8 8 8 8 B D 
1111 F c 

3 3 3 5 0 9 
0 0 0 0 2 4 

E E E E D F 
3 3 3 3 3 7 

0 8 0 8 0 8 

5 5 6 6 7 7 

9 9 9 9 9 9 
3 3 3 3 3 3 


A FEl 874755686 CF0A 
F 8CBE24A9E 232960 E 


D 59943 DID 26120 FE 
C4430DFDC 310 D 203 


526DDB19FD4F181 
B3DCC4C3ACC 4010 


9 

4 

FDFD 05263 D8E8E83 
7CACDE95D4345F06 

D928DDD3D 0910 DEI 
C3F30FC8C6E 40732 

0A89F55DDDDC 2017 
D93E354C4CC50D00 

4D4DCB5A019F20A0 
3C3C54B36DC6D 062 

C9C91DDED55DF 012 
535C1CC3C45C4020 

DED5D 595559 A037E 
C2C5C53ECB 43000 F 

0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
9999999999999999 
3333333333333333 


2 CFDF26BD680A1B 77 
9 5074EFF2EF4FC279 


E 5745DD915DE90C02 
8 F41F3C 3003210 A2C 

F8DD158EDCDD1D0E 
A1C02E1 003300 C03 


E 

8 

c 

c 

D 118 DD03D11ECDBC0 
B 7E13F 37300230372 


1D3D0AADCEEE81E4 
0CC 300303232 1EF0 


1A5CD0DCF41EE 455 
235500 c 3000221 ef 

469FE01CDDD1ED6E 
014630 E 500203 CAF 

8D2DCDBFDEDEE58D 
1C3C3F 3633022 E17 

951 B0D4DE1ED10A3 
0EF3001C 30200 D30 

0808080808080808 

0011223344556677 

aaaaaaaaaaaaaaaa 

3333333333333333 


FE6B319BAF353E60 

B16CC0D8C9C0BD31 

DAE 249361 D1E38EC 
C3FC 04040 C0301F7 

546EED01E6E40ADF 

594F362DF0F02D70 

9D952D1DC0C01E 38 
4C750C0C 72720301 

27D985E80E15E 407 
34C41EF 01000 F 020 

AB6A59C08EFEC01E 
C5430C 72 1F0F 7203 

ED20E 5241 D1DBFE4 
3CF1 3520072720 F0 

2930498 E 53638 EC0 
04C2043F 00401 F72 

8B1 3021 D10102DD4 
1CE023E722D2D710 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEECt4F 

aaaaaaaaaaaaaaaa 

3333333333333333 


BB3B5D3ED138B5E8 
c 895917 B 6 B 30 E 3 E 5 


09D3DE98D2F4EDAD 
24C2C 041442420 Ac 

E2BD 5029 CDEFCED5 
033D523C 502432 C 2 

EF1E9DF1FC1DCE58 
FA4042A 0630433 El 

D1D02EB8DCBEEEA7 
70C23F31C 3422304 

387BF 317 B0D00E0E 
0142A1 4430000231 

06EEB8DBA7EFC10D 
201 F 3 1C5AD3BD00C 

IE 36173 DD4EDD 211 
03c 5442 ccc 30040 E 

E45ED2D56F1EED7B 
F05AC5D5D 4022 0 53 

0808080808080808 
00112233445 5 6677 

bbbbbbbbbbbbbbbb 

3333333333333333 


D 

0 

A 

2 

0 

0 

1 

0 

D 

0 

F 

2 

c 

5 

F 

6 

0 

8 

B 


キしな 
化しの 
のらを 
を恶 r 
r 黄の 
にがと 
-を肝 
キ巧が 
のはた 

-のっ 

夕-化 
_ゆと 
クと， 
ストや 

n ッ广 
•ケわ 
てポけ 
ねのい。 
かズぁぅ 
らンつよ 
を-いし 
巧ジ こと 
心，。 し 
义がだょ 
A . 夕 i クり 





























4600 

4608 

4610 

4618 

4620 

4628 

4630 

4638 

4640 

4648 

4650 

4658 

4660 

4668 

4670 

4678 


SUM: 

4680 

4688 

4690 

4698 

46A0 

46A8 

46B0 

46B8 

46C0 

46C8 

46D0 

46D8 

46E0 


4500 

4508 

4510 

4518 

4520 

4528 

4530 

4538 

4540 

4548 

4550 

4558 

4560 

4568 

4570 

4578 


4380 

4388 

4390 

4398 

43A0 

43A8 

43B0 

43B8 

43C0 

43C8 

43D0 

43D8 

43E0 

43E8 

43F0 

43F8 


SUM ： 

4400 

4408 

4410 

4418 

4420 

4428 

4430 

4438 

4440 

4448 

4450 

4458 

4460 

4468 

4470 

4478 


SUM ： 48 E6 43 DC 79 F7 6D 30 


4580 

4588 

4590 

4598 

45A0 

45A8 

45B0 

45B8 

45C0 

45C8 

45D0 

45D8 

45E0 

45E8 

45F0 

45F8 


SUM ： 75 9E 62 A173 5E 54 A0 


SUM ： BD 23 ED ID 7C DC 31 00 


SUM ： 

4300 

4308 

4310 

4318 

4320 

4328 

4330 

4338 

4340 

4348 

4350 

4358 

4360 

4368 

4370 

4378 


SUM ： 76 7E 6F 44 70 9171 F0 


4260 

4268 

4270 

4278 


78 

9B 

7A 

BD 

7A 

69 

65 

89 

DA 

B8 

CB 

E9 

B5 

ED 

5D 

C3 


SUM ： 29 BF E3 EA D2 5E FI Cl E6B0 


98 

AB 

2A 

60 

94 

FE 

6C 

78 

0B 

IE 

SB 

ID 

58 

45 

23 

F3 


4180 

4188 

4190 

4198 

41A0 

41A8 

41B0 

41B8 

41C0 

41C8 

41D0 

41D8 

41E0 

41E8 

41F0 

41F8 


4100 

4108 

4110 

4118 

4120 

4128 

4130 

4138 

4140 

4148 

4150 

4158 

4160 

4168 

4170 

4178 


SUM ： 63 CC 7D 76 E8 7C 8F 34 9E53 

4480 26 00 3E 01 CD 99 4B CD : E3 
4488 63 4B 02 FD 09 3A 5C 37 : 83 
4490 FE 0120 05 CD 63 4B 01 : A0 


4200 03 
420816 
4210 FE 
4218 05 
4220 20 
4228 06 
4230 C9 
4238 02 
4240 C3 
4248 4C 
4250 8B 
4258 7F 


SUM ： EE F8 DF 8A A0 03 8717 


SUM ： 36 AF 83 7E 84 5C E3IE 


SUM ： 69 

4080 33 
4088 3E 
4090 9D 
4098 9D 
40A0 CD 
40A8 22 
40B0 4B 
40B8 FD 
40C0 18 
40C8 C9 
40D0 4B 
40D8 3C 
40E0 A6 
40E8 04 
40F0 04 
40F8 3E 


4010 

4018 

4020 

4028 

4030 

4038 

4040 

4048 

4050 

4058 

4060 

4068 

4070 

4078 


152 Oh! X 1990.1. 


►思わず" c " の巧とじと阳]いて（巧て）父エッチな本の仲問入りをしたのかと……。すい 
ません，ごめんなさい。 悚方正治 (22) が巧典 


SUM ： EE 6A B8 A5 C4 65 AD 54 9C12 


F4 

A9 

8E 

C5 

09 

IF 

CA 

FD 

38 

16 

13 

5E 

CF 

ID 

29 

2C 


DBC64DDD16A1A96A 

C4261CC0263D2C42 

53e 28560 EA9E06E9 
4633244233 C304EC 

2D9F9F67F7179E2E 

BCCA2A6B64E4CE27 

D 515 ED 21681892 EB 
C4EFFC3F4060F 272 

621565 CC 684803 B6 
4BDE5F3E61C 21224 

8DD6E618AB47B76E 

CC45A4F334CB474E 

D643D6B 4098616 EA 
C448 c 64309 B4A4E2 

C6436A2C6D66DEA9 
010 c 43452 C46CE2C 


D 50139 D 5701 CDD02 
c 42175 C486A 35520 

D908D359DD 3522 IE 
7503FC753CC4AA0F 

5DEB12D 345532 AES 
ECFE27FC 404633 FI 

16BEBD14583A 8658 
E34F2F 27136375 El 

5D1BD15DA02B03D5 
4FA4F24F 38340854 

01316551 BEECBD3F 
42C944B24F794CAA 

DBCA80D5C0ED18AD 
C473C4C 4973 CA22C 

6118 DD50D61B3E55 
3AE1CC44CC64C3F0 


186 CD0E 94580 1D40 
F14500FC44F3AC40 

800FDE17E4D0D4F0 
30A 62703 F6C8C490 

26DDDDEFDA5E3C31 

F2CC2D7A5CFF04C2 

DEF608D 361518 D40 
C6650DD2A84F1C4C 

65633 dcdde 44746 E 
5068270 DCF 643413 

3033D0059FA926AA 
822C0020C1CA 9130 

D1EDB0D 8711 DDA40 
c 0752032 B8CCC342 

BE4EBBEDFAE 35777 
5F0322F3ACF 403 IB 


9247AD07B 8353 
EBF96A82E1 31 D 

E0B9B2DB 91636 
EF2CE2C2CE524 

AAEB1356B6B3B 
224BE2E4E 4272 

90B 9636060 e36 
CC 27474 F 47524 

ee 6273 CA0DB2E 
7B5062B2FC27E 

BBB0D2D 92566 A 
2222 C7CC2E442 

BEEA 5691660 B1 
275BE4CD54F27 

2 6bb 81066 BCAE3 
2 42270 F442B242 

4 E666EA0CED9B0 

5 E 44432 FB5CC27 


E 

9 

8 

B 

A 

5 

7 

6 

Ix 

2 

1 

5 

F 

2 

B 

4 


4FE82D 94679 B3F20 
IIF 56655 ADA8C2DE 


E3DDDD9636D6D838 
F0CCCC 4 1C4C4C361 

C8D536FD96A959D5 
0150057 c 41274 EC4 

853803 D94D8DFD5F 
14A 328 C3EC2CAC4A 

5A 24739 AD906DD4D 
4C20BC39C304C4CC 

BD1E69DD9AE6F4D5 

BCEF029C39F104CD 

D 5618 ED6DD6D 8255 
C04F13C49C4C204E 

50B 46688 D6990B42 
0214443 CC 47304 C0 

03D 7779368 DDE33B 
20C155EC4CC9F6C4 


FD04E 54529 E38A96 
D73F 75300 A4A600A 


00EB451A35EDD80F 
30329 DD96FFFC126 

010DDF5D7A12A 311 
8205 C5EC54F0020F 

E003BFDA285B0DE5 

FC0A21F722E42FFC 

FE9A 743337 D 32371 
03c 249122 BF 60230 

8165 FD8F3B2DEDCB 
16361 c 31640 CFF 54 

C5604B0A7CB864A3 
522A92C 959403036 

1DDDD7EDA3308B5D 
ECCCC5FC2C 6214 Fc 

0 DB0DBF8BF1D1 3385 
F C00C 21771 EC 02620 


2 

E 

9 

8 

6 

3 

E 

1X 

F 

0 

2 

0 

A 

6 


F A28DB 27 1C763BE 08 
1 c 02 良 A87BF8799E6F 


A D 89473 EDAC4289EE 
2 E0340C3C 32441333 


7 

8 

5 

3 

4 
7 


52d 4013291340 D05 
0c 90254442 CD094F 

B7DB2D9BF50AED42 
4BC40E 3870033 C40 

3953E33DD 030153 E 
6CF6F0CCC2342EC3 

8 D02D1 312 目 1 lA 5013 
D C64CF 004102400 E4 

E 3 2 0 2 9 E 
F 0 c 2 4 4 7 


8 

F 

A 

1 


c 6 4 c F 0 

9D499BE48 
0ED4543D3 

83A4D3B 232871 
103 ee 64344 1B0 

C80DDD02D400E3D1 
364c 4 C709D04F0C0 


14 3 
2 E c 


2A7EE 099291254 B7 
7353703537042407 

3729D0D2B2E4820D 
2445D 073743 D302C 

223A61D1 24023 B18 
044352 CF4D 034406 

B4A 538363202 D3ED 
4D3D 8005430096 FE 

3A5FD 083289 EDD22 
63C5C 21837 C3CC40 

DBFDBD6DA1 22294 B 
c 445554 C7C4444D4 

6022EE0D1D5DBFA3 
074A3FA5D5DD 8736 

035A50DEE223DDDD 

2CD3F0C33A3CCC4C 

0 8 0 8 0 8 0 8 0 8 0 8 0 8 0 8 
8899AABBCCDDEEFF 
2222222222222222 
4444444444444444 


A D 4 0 
8 B D E 

14 9 2 
D D 4 0 

D A 4 E 
c 3 E F 

3 E D 1 
0 3 c F 

8 3 9 3 
1 F 3 7 

c 2 D 1 
3 c 9 0 

3 7 D B 
c B c 4 

D 9 5 3 
c c F 6 

5 c 2 D 
0 3 4c 


90DFDB191CCC4550 

ED2CEDC145E92F90 


A 8F1EF 41 DD91A4676 
c 34438 A5BEF56A5C1 


2DED04E8E2E19620 
4C3C 201 CF1F0C 032 

D8521B119E2E29E3 
30040402 CF 010 CF0 

D 08 1E36E19E3638E 
C213F61F0C0010CF 

FB7D2D91E 2903629 
654C4CC010C 2012 c 

DE 22599 E 363303 El 
5F54D 410010320 F0 

20D4AF11036E401E 
A0C437D0201F 0201 

AE227D 561038 E4E3 
37434 CE0320CF100 

0DB02BD0E2039E20 

0D8050F0F022CF02 


0D 22195 A245B2D26 
2C672C145DD 40542 


2011334 DC22BE24D 
1. I I JCC33EFA41 


7 0 F 6 0 0 D t 


10D0EEDF18BC9220 
60c 23351077 c 7332 

6196066 lEl 211712 
72C603A8F440C300 

0335D04A253E6AEE 
200600 DC4B4F493F 

6EE49DD54D2B2D22 
63367 C544C37AC44 

506E10EEA995D6B3 
603660 AF3C7CC084 


4D0520D112 
600570 C444 


4 4 7 2 




49B76FBEB1C79 

487C5CB92B221 


71DD4089A391D 
BE 5540229 F20F 

9D335EEEDDEE1 

CFAA103FCC3F2 

72A 2229654 C65 
302230 C5F4E4E 

CB 51104 E 45896 
54FEF24A 41374 

2344776 D524D8 
364444 1C133CC 

0D5E 4126 ACC6D 
0 C 1 C 49353355 c 

E 6 AD 587341 D3B 
303 C 1 7881 Fc 81 

1895A.F9D 89430 
C2CE 347 c 234 C 2 

8080808080808 

9AABBCCDDEEFF 

4444444444444 

4444444444444 


8CBC8CA 91227 
ID 31543 C7E93 


38E510E63DD0 

0CF160F4CCC2 

049E5E 202231 
22CF214A0410 

3E19D14DE48E 

1F0CC0DC3D3F 

E2E296A 90232 
F010C13C0344 

9E 3631020 1D4 
c 0010004009 D 

29036 E2D7EDA 
0c 20100343 C3 

634032 1C4229 
1032002 C6444 


7 D2FF002E7C 87075 c 

8 BBB44DBC70F95BBE 


D 3DD6E11B0C1 400 IE 
D 4CC 4391449 FD 3366 

D A6E17AB09DBD 0055 
6 C43D0327CC 451225 

42BD0ADDDB9EEED2 
3A8C21FCCE9AFFC6 

ED2928D055DD0D51 
Fee 401047 FCC400F 

E07FEB89DB5BB88D 
34B7F43CF4F4F11C 

2 114 2 3 9 

E F A D 0 0 c 


c 

1 

E 

F 

2 

8 


350D69 旦 D1 
4EDC49EC1 


8 AD398DE36D53DEE2 
D CC43CCF70C2C5330 


13 DE 7102 c 551 BA 
265256 AA 4138 CF 


E04E 02306026 AE 
FI 0314 C4AA24CF 

2D01D1 714 AE01E 
4C22C 241 DCFA33 

403D000DD16AE3 
D 02101 1C544CF4 

ACEE36DEEE036A 

32F33DC3AFA24C 

91 E 21 EB9D0AE02 
42302345 C4CFA3 

F898 丘 912 EB16AE 
715105 A33F24CF 

D0AC8ADB94E04E 
c 23113 C4FDFA23 

E17E 07003 D6AE3 
30430407 C54CF4 


2 8C05BD85EC 439512 
8 B36EB 09014 F86Fa>2 































4720 

4728 

4730 

4738 

4740 

4748 

4750 

4758 

4760 

4768 

4770 

4778 


4A80 
4A88 
4A90 
4A98 
4AA0 
4AA8 
4AB0 
4AB8 
4AC0 
4AC8 
4AD0 
4 ADS 
4AE0 
4 AES 
4AF0 
4AF8 


4980 

4988 

4990 

4998 

49A0 

49A8 

49B0 

49B8 

49C0 

49C8 

49D0 

49D8 

49E0 

49E8 

49F0 

49F8 


4900 C9 CB 3A CB IB 
490810 EA B7 C9 CD 
4910 0120 lA CD C8 
4918 CA DE 617C FE 


4800 

4808 

4810 

4818 

4820 

4828 

4830 

4838 

4840 

4848 

4850 

4858 

4860 

4868 

4870 

4878 


SUM ： 

4880 

4888 

4890 

4898 

48A0 

48A8 

48B0 

48B8 

48C0 

48C8 

48D0 

48D8 

48E0 

48E8 

48F0 

48F8 


4780 

4788 

4790 

4798 

47A0 

47A8 

47B0 

47B8 

47C0 

47C8 

47D0 

47D8 

47E0 

47E8 

47F0 

47F8 


SUM ： 0F 

4B00 4B 
4B08 63 
4B10 CD 
4B18 21 
4B20 46 
4B28 CD 
4B30 4B 
4B38 08 
4B40 A1 
4B48 07 
4B50 3A 
4B58 2B 
4B60 A1 
4B6813 


SUM ： C0 C9 90 44 87 D5 5E AB 


SUM ： 86 E0 CF 63 86 A2 F9 5D 


SUM ： 8D B5 9A A0 CC 7E 6C DB 


SUM ： IE CB F0 7C 55 EC AC 08 


SUM ： CE 42 D0 DF 7C 69 FD D6 


4D00 

4D08 

4D10 

4D18 

4D20 

4D28 

4D30 

4D38 

4D40 

4D48 

4D50 

4D58 

4D60 

4D68 

4D70 

4D78 


SUM ： A9 DD E6 92 89 B7 40 22 E4A8 


4920 

4928 

4930 

4938 

4940 

4948 

4950 

4958 

4960 

4968 

4970 

4978 


SUM: D0 74 El 1C 35 46 6E 9B 0322 


SUM ： BE 7C DE 2C 68 8D 74 AE 


SUM ： 

4B80 

4B88 

4B90 

4B98 

4BA0 

4BA8 

4BB0 

4BB8 

4BC0 

4BC8 

4BD0 

4BD8 

4BE0 

4BE8 

4BF0 

4BF8 


SUM ： 

4C00 

4C08 

4C10 

4C18 

4C20 

4C28 

4C30 

4C38 

4C40 

4C48 

4C50 

4C58 

4C60 

4C68 

4C70 

4C78 


SUM ： 

4C80 

4C88 

4C90 

4C98 

4CA0 

4CA8 

4CB0 

4CB8 

4CC0 

4CC8 

4CD0 

4CD8 

4CE0 

4CE8 

4CF0 

4CF8 


46E8 2B 
46F0 20 
46F8 20 


4E 70 23 
CF E5 CD 
12 CD BC 


71 C9 00 
79 46 FE 
46 Cl79 


CF 

15 

01 

5F 

C6 

01 


SUM: 99 4D 1817 3132 D0 03 8534 

4D80 4C F5 CD E7 4D FD E5 CD : FI 
4D88 5D 4E CD' 76 4C 30 06 D1 : 41 
4D90 CD 60 4D 18 24 2A 6E 4E ； 9C 
4D98 CD 92 4B FD E5 El2B 2B : C3 
4DA0 22 6E 4E D1 CD 60 4D CD : F6 


SLANG コンパイラ 153 


4B70 3A 914B FE EB 20 05 FD : 21 
4B78 2B AF 1811 FE EC 20 06 : 13 


► Oh ! X はパソコンマガジンのがを帖して思がのが:がへ入り込んでいる。あるいは，パソ 
コン誌の名を借りてお化が:をを見つめているのだろう力’。前から感じていたけれど，政ぶ 
特にそう思う。はっきりいってこの路線奸きです。 石川一彦口 0) ち川化 


0 8 0 8 
0 0 11 
7 7 7 7 
4 4 4 4 


A1B 41376 F37C109E 
3E4ECC444C 4710 CF 

D 97141 C0E7F1 0996 
C4900E3784A10714 

7F3707AD6A1DF179 

47C434DCC31D4047 

9D919A959DDA172D 

6C12434C7CDE043C 

E633BDB 917817239 
C46C5C5CC4E 043 CC 

87B9D7D 569172392 
7A54C4CC 46043 C45 

F3BE5C7B3E 6238 CD 
4C5AE344BC43C40E 

E7D19302D8737F17 
84E 04 C14C7AC 431 B 


4DBCEDBB3DADDB24 
5C4B3C 446 C4FC442 

2B2D6B28D 641 B2DD 
044C 444 1C4A244CC 

B2DAC2DDAC3B2DA6 

44C4B4CC4BC44C40 

3DAADDA643B0DAE8 

6C46CC40AC47C4D2 

D6A3BB48DD4DBE36 

C46C44A2C52C4DC4 

AC3B0936A4D673BE 

4BC479C445C42C48 

A3B4D3BE42BC3B8D 

6C42CC48A04BC41C 

DD8D6A0D3B2DE0DB 
C 5 1C 421 CC44C61C4 


22A2CBDDA 2015636 
4044BC0C4000E 425 

DE4DDD06FEEEA0E3 
CFACCC200FFF 4752 

8BD 8360816667 D9E 
0 1C 0040324440 C15 

08B082EB999F1F09 
21421 afe 47772500 

1A23A36E4DDD9760 
04404 C4FECCCC810 

EADEE0FB 39666616 
F6CFD 074 c 44444 E0 

6D8FDED1 671110 FB 
4C00C3C94EDDD74E 

0B08B69A13CCCD76 
74214443 DCCCCC85 


B 4 7 6 
F 0 4 A 


c E 5 3 
0 F B 0 

3 6 c 0 
0 4 7 2 

8 9 6 0 
3 7 4 0 


93D69D1D08DD 6102 
03C44CCC 21 CC 4033 

8396F 39910890 E0F 
3c 48704 C020CAF0A 

C5EDD8FAE5003DE1 

F2ACC17FFB20C7DE 

EED969D06C0003C9 
F0CC 42 cl 47000074 

c 769815 F96E1001F 
744 1C0C374F 20217 

8401 DB90D 863106 D 
44A0C4C3CC4020DC 

3DDBD38D9D9B6ED5 

3EC4064C4C744F7E 

3C830D49B5D38C8C 
c 7462 C17C 4 C6C7C0 


E 8EB42EC 40854 1D07 

6 4AC 3037 c 00600523 

D ED78B8D1BE37B401 
9 EC 4444104 F 044504 

c D 60737 BE18B839E3 
c C41C69CFA7406CF0 

8 8031 DDCD 3136 D2A0 

7 4AC2CC37CC6DCF72 

D 7D055BB399D 85801 
7 9C0E32C 024 C7C110 

0 38f 87110 EF51A56E 
E C4410E1237CC000F 

D 88180 D808DD 0810 B 
3 4c 2225104 C002C07 

c 7A 95549 E758E59E3 
B CD 44351 F9C 320200 


35A2CD02E8C3FB94 

6500BC20FC7CF212 

D988D60E7D43EE0E 

C411C40F0C02D020 

9A3297E0886EC7D4 
4300CAF114D 07424 

42EE5D688DD5D4C6 
E 5335 c 414174 F420 

DD449A98D3866D90 
CE 0046741 CC0DEC3 

37002 bd 43350 DD85 
2B2237C1C0B 37740 

832A1D9350C08A3E 
20CC0C4C 0270403 F 

1BEEE6B5036E 383 c 
04FF34C0204D33C7 


A 865612 C3FBA 843 
3 F2CA 5321063417 




6 

4 

F 

A 


D6BC 526302 DDA9 
C44BEEDC 21 Fclc 

AC9DEDCC1 86535 
4B9C5C 73010 eid 

E33BD6B1E38E79 

DCC4F44FF6334F 

D DD1C1C1B37B2A0 
0 c 5192 BA466E011 

F A4EDBDDC72E81B 
E 453 C4CC963F1D4 

A E26BCB5DA0B 591 
9 D 04594 FC304DCA 

5 3BCD3C17BE1EBD 
A C4BEC9E 643934 c 


B8CC6FD5D 5905926 
4454c 54044 C 0 DCD 8 

D4F 552003 C69B1DD 
c 5644362054 CIECC 

4CD00DD7DF0CBDE6 
55c 007 CBC 604 1F4C 

A1B01B1D3D045BEF 
FI 400 1D40C0EE464 

DDA560BF8D6CDC2C 
CCFCC 34514 CDF925 

B5D3902 AB 090 1D01 
4EC 540934640 EC01 

1DEC50D5AD 40510 D 
AFC440CEFC40EE0C 

355531 DDD1E0DD12 
c 544504 FCD40FF25 


294CB86FC0A5A0AB 
5433DF6F 9977 CA20 


CC 49424 F9B66CCFD 
2CF458B40DEEAADC 


F7F728EDD364D36A 
1134555 CCC42CC44 

9AAAAAAA 61 CD 61 EA 
444444444 EBC4286 

977884 D 63136 CED3 
A33DDEEFB0C4B3CC 

3AAAAAAA3BBCD6BB 
c 4444444 C44BC444 

FFFEEC5F13036C20 
12299 ABCD61C4B41 

1 aaaaaaaiddbcddd 

844444440 CC4BCCC 

D 77442 C5BB683BB6 
c 2266789444 1C440 

BAAAAAAA303DB 098 
E 444444467 BC 4792 

0808080808080808 

0011223344556677 

AAAAAAAAAAAAAAAA 

4444444444444444 


CFDF476A1FD43C77 
EF35EC 0087670 e62 


1C688A4BAE7F 
22446705 D0B6 


D 9835106 ED 
c 0060024 Fc 


A 9 
D 4 

84586 D1E1969 
4EC3DCCF074C 

ED7885D6EDF7 
EC407C14FC7B 

D60E1DB969D9 
C41FC0C74CCC 

8038 C8CDF 797 
CAC 7323 C7B 03 

B 9 D 9 0 2 

c c c c 2 0 


s 即 w 


13 5 

c 8 0 


E999D44F 9700 
F 474 C00E 0302 

D61F57B802E0 

7327 c 44120 F0 


48EEE7D159D083C8 

B19C0AA6F9E977B1 


8 AD 48485337 A14D49 
7 D6C 09326 A0B9E384 


6C761FECA32D409B 
714467 B46E1 42792 


5DCADD05F9F 88968 
FI 829845 「 1: I 1 


-B876D1B4 


T 舌 SENT 乏 EL 


B F0FCA 81240 Q3EE 619 
F AFABC735B 0979625 


c 

5 

0 

6 

1 

5 

A 

6 

4 
0 

1 

5 

E 

0 

8 

2 


BBEBD550D9D64E6F 

E434E662FDE59F25 

E1B17D 600793 DF2A 
394AB 47237 c 27608 

729DF2F079B17B8D 
039C1 662714764 1C 

8B3DA1 0033 1E32F8 
1EC7 目 F22C6956EF3 

1E3BBD900F290D65 
03C45C 7205315 C2D 

EBE1DC20DAF3A94D 

343AE17202A63C0C 


B10D98F 0013 F9 
2A0CD3622D25C 


0 8 9 
7 3c 


DD9DC2D205DB 0600 
Fccc 75672 EF57C80 


0 F 7 2 D < 
1 5 E 0 3 1 
F 


F34AD08EE15 
iF 917 B 05485 A 


6 2A86C1 22732 C19E5 
c 5DD444D 54524 FCAE 


8 CDD 9501 CIIE 611 D 
640444 D5442AF62D 

DDB380F7933D80C1 
c 8304546 D40C104E 


0 

6 

2 

9 

F 

6 0C5C544DC53F4C75 

0 0819 E2C9220FAD3E 
D 2D1 44544520 IFBCA 


2D1445445201- 

ACDC 00085 FD1D4CD 
34c 575555 C48C04C 

E6CF2D 35440358 D5 
F746D7E 4557 C028E 

9DCDF5405F 59871 c 
7C5C 4 CD544C33B24 


E 20355 EB3DA 09954 
4ea6c325c 「—;:— ‘I 


-E E 0 B A 0 A 


DC980A11DDD4ED99 
85420 bf 00077 F0CC 

DF700DCDD30C0B6E 
C6400C405A0C 3353 

9D 53594 D00E87C34 
CC400CE 700220584 

192DDDCC242EA1DF 
EC 4007 C5000F31C9 

D10B202F4D86CDBD 

D605A006C0354C3C 

F 0100 EEDE90 正 87E3 
100002 FC420AF036 

14D 24259500 DD050 
8D0000FC400CC205 

DCBED8CF 0359908 A 
C47C 0346000 c 3013 


2DDA3A24A80 5>0 9 E 4 
E0B3B54 A42BDB39F 































4E00 

4E08 

4E10 

4E18 

4E20 

4E28 

4E30 

4E38 

4E40 

4E48 

4E50 

4E58 

4E60 

4E68 

4E70 

4E78 


_Z54 Oh! X 1990.1. 


SUM ： AD 77 DB E0 23 F8 50 96 


SUM ； A0 9A 9B 40 68 8B 7E 8D 5D80 


SUM ： EF EF EF 63 F8 B8 E3 57 C84D 


SUM：14 2C D4 AD 10 DB 92 60 97E7 


1AB6E81E967B 9393 
F92E68AB1B3ADDA2 


0D46BC9ECEECA0C8 
0c 3047729335 F051 

A6C83DB85BE1D01F 
D 45267 E79E31C014 

30D2D1AB1ABD59D5 
0AC0C 074094 CECC8 

BD5B79B9B39BEE1D 
4C54EC 794994445 c 

314380 1D91D9EE15 
6EE 6100 C90C 96610 

D1DD80E33E13A2D0 
C2CC3046C46C 22 C3 

E89BF2662EB0D12D 
4140EC3D 64660 E00 

B0F0D33EE3EAABE8 
4073 C0C2DC 363432 


8E4537AFB449EEB 

F0C3AED0B4FE782 


01DD55F1D5D2E87 

50CF604DCEC9F17 

2E35D0EF1 51 didd 
3F05C2C4EDECD4C 

D18B51DAFDFD005 
CD14E0CF 444456 E 

90FDDE3D 70705 dd 
C54CFF0C 76766 CF 

CFB5B185D3D3D55 

439D4E1CCCCCCD5 

4DD921F5D11156E 

ECCC9D4C4DEDE0D 

C55FD1950FDFD0D 
DE 04 CCBD64F4F2C 

4D0E50D9DA5AB15 

DF2DE5CCCFDF400 

080808080808080 

8899AABBCCDDEEF 

fffffffffffffff 

444444444444444 


CF3E1E 50897 C22D8 
F47F 0452 1C 5532 C5 

D4AFED 41 E5F1B105 
C734F2E 045417 E04 

AA636DDE5C4D1F0E 

D3474CCF4E7CD404 

E82A9696DDA5F40C 
33a 37444 CC3D 4705 

15DED 849695 F7201 
EDC3CCE744E 57301 

FDFB7DDD84FFDA9D 
4c 481 CCCCE44C7CC 

c 9530865 DD53FFFB 
1C7C2001CC77C 444 

DFAF 308886 AA435A 
c 42422110023477 F 

0808080808080808 

0011223344556677 

FFFFFFFFFFFFFFFF 

4444444444444444 


AF055BE8B77A44AA 
FE5DE41D5D 262356 


8D75EADCF84C 901 D 
8B0371A3EB797E2A 


DF6FF2F59F 5185 F6 
C45CC34E74EE1E44 

14344 D5DDCDFDD02 
5785577 FC1F44F5A 

22DCE2AB9D1005DD 
03c 546243 CD565CC 

30DF7AF2DCBDDE51 
c 4365049714 ccdfe 

ECEDF44DD09D1D51 

4D3C4D7CC294DCEF 

7DF940A0F0D0F16F 
8c 43403440 C64E44 

DF5400F3AE2DAD8A 
c 577004 A0FDCFFC0 

302D3B3DD6E5D0DD 
082 C227CC43DC2CC 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

EEEEEEEEEEEEEEEE 

4444444444444444 


2f 23240 E98C 
CD0FBA576A4 


38C14E6DF3D 

D144C60CC6C 

2283EA894D8 
5064422 C5C3 

58D45C56CEF 

41C444BF54E 

8E1E34C 813 D 
44F44E 7113 c 

4DC50C1BDD6 
55440 DCECC0 

FDEC005B 518 
4CA500E4EE3 

C5DF50D 7892 
50C6C0FD 310 

109 D30EDF0B 
13CC504CE34 

80808080808 

abbccddeeff 

ddddddddddd 

44444444444 


85778 D 0643 
597B26B3A1 

3052B6920D 

40E443C42C 

E17EC63E 32 
320F 926344 

D2073D97EE 

0520CC50F3 

08381320 El 
254164222 E 

7DE15E 3785 
BCFE232B1E 

CC22D13DCD 
4515 CE655F 

4488359 E45 
ED150E5ADE 

3D0D8DADDE 

CC0C2F2CC1 


0 8 0 8 0 
3 3 4 4 5 
2 2 2 2 2 
5 5 5 5 5 


8 0 8 0 8 
5 6 6 7 7 
2 2 2 2 2 
5 5 5 5 5 


4AF77D 92818 c 9023 
834E6F959E1792B2 


73E362BB039D92DD 
D6F 055446 C3CC5C0 

D9C 8323129 A5955B 
c 5018 D 6252704 FES 

12813 DD55ED04DD3 
c 216 CCCEF3C2ECF5 

5B17A66DDD90D66E 

E2F3355FC440C556 

D30DE 330739 E333D 
F62C 388046 AF0880 

19551 DD00DD68D32 
E5B06CC 01 CC41CC2 

6AC058A1D169B89C 
32722230 CD 574225 


-E4C 330068 C7336 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

2222222222222222 

-555555555 


5 5 5 5 5 5 5 1 


5314 D3D3E9BA1806 
1DC16D1CC39E740E 

0c 38 1C 920 1E6EED3 
355FA57F308D85CC 

0DE0DD1DD1DBDD8D 

0C32CCCC02C7CC35 

30D3D759A38E699E 
52 CB7FEC 30000 CE3 

28DA30D7C 8088 1D6 
810752 F 451213 EC4 

DF0BE31A1 8300098 
01213 BD 913 B080CC 

C12BDA48D2A1E1BD 

3804C7C7CF70D02C 

3DECCB8F5DB1A1D9 
5cf 90134 ECE171F3 

456D8B 4385010144 
703C1 43930060657 

0808080808080808 

0011223344556677 

3333333333333333 

5555555555555555 


2 EAE7A956C 55842 D8 
2 56CB6E1EF1EE699E 


7 
D 
6 

8 

c 

F 

6 

2 

3 

B 

F 

7 

A 

7 

A 

2 

A 

F 

- 

3DED3448DD 553813 -1 
8C3C 822300445505 -0 

- 

I i I_ _ I I_I 1 ( I i I __ ( 1 < > # # 

8899AABBCCDDEEFF 


D6332DA4488D3D14 
555C54D 224445 E05 

E 329422 E 9111 DDDl 
A8A 2550440004080 

D 3 DE 3 FE 036 c 811 DC 
ccc 354354 c 990207 

FE68C60C5DDD 814 D 
535F 54054000 F020 

0E38F11F4544DD24 
8383600642220 £52 

D2D4D39D11244D 83 
C5C3C8CC 00332044 

638 C6DD 456887430 
53255005 Be 554245 


一 C3C 822300445505 

0808080808080808 

8 8 9 9 A A I I — I - ，‘ 

3 3 3 3 3 3 
5 5 5 5 5 5 


2B 760117 DEB5EAC- 
cc 201 AFDFF2B197. 


2A007D 7185 D 20306 
5D210C4F14C 33261 

312 D 06065 B9F0D58 
402 c 20154 B2A2D13 

1EE1F833FDE7ECA0 
03F021C8 AC34F338 

800CE11DD 55 0 08 FE バな才辺 
700FF00CC 041014 F 奪るフ ^ 


わ笑チ进 
r 苦ス海 
人。る化 
ぶ手すの 
海巧を U 
化と-化 
る芦 


D1E1 441850 A3E169 
007259 C 202 CC7637 


40D3E11E02D1D 385 
28D 2522320 CED122 

2D4D 3355 1E360D20 
405DC24F0F056C 22 


A08E 86231367125 E 
31 F7C0B 4459 C3CB6 


B 1108D34DA7EB6E9D 

5 E8E17CCCF 033532 C 

B 56EEB8B6D02EE9E3 
1 EDF 34735 C203A330 

6 DD841BE 35185 D85E 
6 F770AEF 8101 FC2F3 


C45C2F00CC0C 

0D 0321 EBB5EE17E1 
2E3CAAA 33533 F03F 

170 E63DEEA 526826 
0B0FDCC3F 4505205 

E3E324B96AE 83983 
F2D1 044353 D1 8218 

0 03C08D98E4D1DE1D 
D 3273 1E92A5C0CF0C 

♦ • ftv 00 00 00 00 0 00 00 cs 00 00 

M 0011223344556677 

u 0000000000000000 

s 5555555555555555 


9B5D84D4074E7E46 

96CA326B518E823C 


AD1553D474DF1C1D 
3CE5DCC45EF 4556 c 

410B1DFE0C1A1131 
5D54E4C40D5F11FE 

AF2D1 045001 DDD4C 
F0BCD 644001 CCCD4 

D0D20DCC50D14BC4 
C2C15C55C0CE04CE 

5158211 FC05BEA9D 
E0E1BD1 640043 F4C 

DEDFDFDD94EA1D44 
FFF4C4CC4C3F5C55 

A5A1B8E9D25EA 

FEF5444CC0E4F 


15 5 
5 5 5 


1AEDDD2A75C53D5D 

14DCFC0F544ECF5C 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

5555555555555555 


2 7 E 6 B 2 
c A 5 7 0 6 


D 00000 E8AE 
B 000003625 


652A 30000000 E41D 
53d 22000000035 DC 

320D 069000000 CDl 
251C01C 0000005 C5 

E1E26F 9000000 FF3 
52f 5351000000649 

112132 9000000 D21 
5252251000000 c52 

ADI 2019000000 B63 
2423021000000440 


0 0 118 
0 0 A 5 3 


-230210000- 

D9AC6A10000 
CD 333350000 

5D 82897000000 D50 
5C060C 3000000 C80 

EB9C1 710000003 FI 
4EC 3572000000 CCS 

-80808080808 

-23344556677 

1111111111111111 

5555555555555555 


0 8 0 8 0 < 
0 0 112 < 


4C5A24B517AC5A7A 
66C4130C 71 CF 4517 


62E5E258A 220050 c 
567BD 50325000567 

E8DCC101D1 234633 
A2D 7722 1C2D004D2 

DA 08 1A7E62F 54023 
cc 0313 BF 034 CD 0 D 2 

c 21 F6B2F 816 cl 503 
440ED2501F 444002 

EICD 21822 c 95001 
F2C 762165544 D05 

3D 2828228 1F80F1A 
c 552623621645402 


フが 
じこな 
リ起明 
プき不 
キゎ味 
ゴにを 
の時と 
伽间 J 。 
1とす 
の隙な 
ん離ん少 
ま 》>ぶよ 

4444444444444 444 喊内 • — 轨 

:をめた 


た W 初き 
し飛はで 
現の卜党 
化けイ自 


148 B7DF5 
42304 Dae 


EC8355E7 
F 01810 FB 


0808080808080808 

00112233445566 


555555555555551 


4 

E 


FE3E8258DDD75F3D 
1A3F2D 92 CCC544CC 

1D30A05D 51902 CED 
8CC0C0FC05C 05444 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

1* ix 1^ 1x IX 1x 1i 1* 1x 1x 1x iA 1i 

5555555555555555 


7 E 2 A 8 0 E 
7 E 6 21 目 2 

が . U 佩ラ w 

がフお 

A033D2 • た-りを 
C227C5 ち ！^ げ 
。えへ H 
たげぶら 
つす 海で. 
D わ 忙化 


7 9 B B B 3 
3 B 4 2 4 3 


EB1 21 04 
F2A7AC 終た r 

D B D 1 D D 7*^ い.、。 
72 CDC 5 巧てをス 
がめ般デ 

3EEB3E" 户乃 ^ 
0774CAW^4f 


0 B 51 E D 
2 2 E A 3 C 

12 D D 0 6 
5 6 F c 0 5 

E 8 E E 9 E 
F 2 E 7 c A 


0 8 0 8 0 8 
0 0 112 2 
2 2 2 2 2 2 
5 5 5 5 5 5 


ゎ， 


のヮ 




























5780 

5788 

5790 

5798 

57A0 

57A8 

57B0 

57B8 

57C0 

57C8 

57D0 

57D8 

57E0 

57E8 

57F0 

57F8 


5680 01 
5688 DD 
5690 1C 
5698 73 
56A0 CD 
56A8 20 
56B0 00 


SUM ： BE 5F EB AC DA 50 5A 18 


5700 

5708 

5710 

5718 

5720 

5728 

5730 

5738 

5740 

5748 

5750 

5758 

5760 

5768 

5770 

5778 


5600 

5608 

5610 

5618 

5620 

5628 

5630 

5638 

5640 

5648 

5650 

5658 

5660 

5668 

5670 

5678 


5580 

5588 

5590 

5598 

55A0 

55A8 

55B0 

55B8 

55C0 

55C8 

55D0 

55D8 

55E0 

55E8 

55F0 

55F8 


5980 

5988 

5990 

5998 

59A0 

59A8 

59B0 

59B8 

59C0 

59C8 

59D0 

59D8 

59E0 

59E8 

59F0 

59F8 


SUM ： 

5A00 

5A08 

5A10 

5A18 

5A20 

5A28 

5A30 

5A38 

5A40 

5A48 

5A50 

5A58 

5A60 

5A68 

5A70 

5A78 


SUM ： 

5880 

5888 

5890 

5898 

58A0 

58A8 

58B0 

58B8 

58C0 

58C8 

58D0 

58D8 

58E0 

58E8 

58F0 

58F8 


SUM ： B6 BE 34 06 FA 3E 92 0C BC6C 


SUM ： 80 A3 70 8E C9 37 FB 73 


SUM: 27 93 24 48 44 6B B9 7B 


SUM ： 

5480 

5488 

5490 

5498 

54A0 

54A8 

54B0 

54B8 

54C0 

54C8 

54D0 

54D8 

54E0 

54E8 

54F0 

54F8 


SUM ： 

5500 

5508 

5510 

5518 

5520 

5528 

5530 

5538 

5540 

5548 

5550 

5558 

5560 

5568 

5570 

5578 


5A80 
5A88 
5A90 
5A98 
5AA0 
5AA8 
5AB0 
5AB8 
5AC0 
5AC8 
5 ADO 
5 ADS 
5AE0 
5 AES 
5AF0 
5AF8 


SUM ： FB 39 93 EC 41 D0 E2 4A F654 


SUM ： 50 26 59 6219 35 6C CD EB14 


5B00 

5B08 

5B10 

5B18 

5B20 

5B28 

5B30 

5B38 


SUM ： AD B0 88 3B 0C B17C 0E 


SUM: B4 AE 45 E9IB 9E 29 23 


SUM ： 2C 2C 6F 62 F5 74 A5 69 


SUM: AF FE 0119 F7 FE 17 3E 5992 


6F 

E7 

89 

B6 

34 

43 

D9 

42 

0D 

17 

23 

78 

5F 

6C 

10 

50 


73 

00 

C8 

8C 

B1 

99 

72 

32 
SB 
61 

33 
A7 
4A 
00 
00 
00 


►當山ではな婚式にはでっけ一かまばこをたくさんららうのがが 施です 力 f. 私は 2 が东閒テ 
レビを巧るまでは，を岡が ] に結婚ぶじはかまばこがつきものだと化っていた。 

わ in 正窜 (17 ) が山お 


89CE076F407AE000 
C444D 33672716222 

0135 FFD 330300005 
04444 1D 472 C2222B 

E8E 341820001670 C 
F 442585622004627 

83983 D 4151 DE9E08 
54455 C5F620F 4623 

333E302DC1 083902 
522B2D3C 6225262 F 

Ac 8570099004240 D 
355C500 C 6225672 C 

A 25417 E0000A1300 
2754b 5307723 F720 

8DE54B90DF00D50D 
3CC5CBC 06623 C620 


8 7 A 9 51 A 
3 D 5 E F 9 5 


18 31 0 E 8 
F 17 F 2 7 1 

6 3 9 0 7 D 3 
5 2 6 0 2 D 2 

E D D 7 F 9 D 
A D 4 21 c D 

D 4 2 0 2 0 4 
c 0 6 2 E 0 0 

5 0 1 7 D D 0 
F 2 F 6 c 0 2 

9 0 D E F 0 0 

c 0 c 6 12 2 

7 E 5 9 4 0 E 
B B F 6 F 2 F 


B79CD197BC508D73 

2B577A51B900FF56 


2E5EE7E48AD6F730 
0F38F5F222D 02520 

88D 807087 E 789988 
15D1 0601 BF 51 CD55 

930AE2EA9673E605 
550573755162 CC12 

3A42D9D278AD8956 
0338D2D 8613 D14CC 

D2DD9E3DA 9343339 
CADCC32C 35202254 

9 8 

010000 D000D2 

8288E0300D 00225 E 
202272222 cl 00744 

7810 D8DD7D0E8D35 
B100D2D0B12B1C 24 


D502D5B3D0DCC4 
I D 5 4 4 


3EEAE7DE93CED9DB 

B733F77F1CF7FCC4 

2E396AE6D 3139393 
B32C5CF5F 2100 BC6 

59D37B67FDDB8A5D 
BIF 27757 FF0437BC 

CD3DAE73CB03B2CB 

7F2FCF7CF426E074 

4FDBC6A 311 DDEB 21 
0FF475C21AECF40A 

BBB1E7EDFDE993BD 

4F4AF77F0CF1C64C 

311DBAE50E6D6D35 

61AC4CF0275FBC65 

D9D61A603EDF3BDE 
CCCB 9752037 F22CD 


E43EC649E56D34B9 

3E03E00C3F0F004C 

5D03D0EA6D01BB34 
5C20C2FC5C 21446 B 

4620679 E 969933 D3 
E 00200 C3000C66CA 

D0E30E26D0EADD9D 

C2F02FD5C2FCCCC7 

619E69E9689E99C7 

00CF0C3000C3CC96 

0EA9EA5D0EA692A2 
2FCCFD5C2FC 5157 A 

29EA9EC659E0DD5C 

DC3CC3E00C30FE97 

E25E25D0E25DF7B6 

FD53C5C2FC5CFB70 


000000 EFA0326DD0 
0000021657 C69CC2 

000009 DEF2FACF44 

000000 cl 7212 D 116 

00000 D 96202 F038E 
00000 CSC 33712 a26 

00000 FADEC2E0D05 
00000 ID 770250 c37 

000003 DF7A0BD46F 
00000 Acl 6215 C096 

00000 D040A0D1EC6 
00000 c 37050 E03D4 

0000046 AEF1AE90F 
00000092 c 4253 c 21 

00000 ECACDF0F092 
000003 D57C1 3130 E 


BED27F1 3 1A0D2200 
E0CE 6106220 c 3210 

DAADEBE5D967F9E9 

C25C6EF6DC10A23C 

FA 099332 ADFE1900 
153C6C 6250530233 

DED04F8070A589C6 
91 c 36163 D 0503209 

DDF61DAE26F009AC 
ccl 96930 2372822 D 

040CFD0A0DA7EBB0 

0E7D6C320D3BFEH2 

082FC0C30BFE0AA0 

2121400005173550 

0F06F0A 011296 F0D 
213 A 1 2222161978 c 


0 ADF6DE157F 910559 
5 9A7CF40F0886DDDD 


6 D999A 05877 AD85CC 
9 c 5509796655 C5E37 

7 0A83CABAADFACD93 
2 3ea 672733 C75FD51 

1 7DDF3B 9122 A0D872 
c 7CC59E 066638 C5 6.1 

5 C11BD9F9887AACAD 
0 CDD 47014 DD625F37 

D B55DF323A2F87D99 

2 1EEE167CCD15DC5C 

6 EDD10BB018DCA 389 
D FDDE754D005F26A5 

8 0F65BADCEEAD85D7 
F 210 E52E9FF3C56C6 

c 1B8DD8FA399FCA12 

5 2 E 1 「 ：I I I 


-FEDl 76556 F2D3 


D34A568BE17F0A05 

0DC2B8F91AC46C05 


0 BA2E 89438 1B84B17 
5 5D2588E2BECCFCD6 

3 

4 . 

D 5EC4BE1CC7F250C5 
8 135047 DD 5225535 D 

1 25E81D51C 00000 ED 
E 30F1ADEE 5000002 c 

0 188FDBDD22DCDF25 
c 0304C4DD 72001105 


1F5DDDDDD89 
A0DC 0000034 


D E 0 8 4 9 
c 3 E 15 7 

E 7E0E030F52E3C402 
B 0F6A6C 2132444403 

F 095D5F 458000000 F 
8 301C1A2B1 000000 A 

7 082428 ED1C7DCE09 
6 A1303BFC 6520110 c 

4 E010F8033DDDDDDD 
D F602A1 0110000007 


B 58E72DA47AD2DD3D 
0 70918 AF3A91B60E0 

IX 

7 . 

3 A 988 C5D59D9EF6A9 
E 401075 C04C 4310 DC 

8 20556950 F5A6D0EA 
£ 325544527 E35C2FD 

2 00E9C2A3DFFF629E 
A 00D4B340CF410CC3 

7 EE42D32E5FCD0E25 
1 3FC3CC3F5FFC2FC5 

F 967A8E1 99136 A9E4 
1 34BC1 30042 C0CC3E 

F D95E07E 82010 EA6D 
7 7753203130 E2FC5C 

7 DD 98105640579 ef6 

9 cc 400204005 Be 310 

7 85AFE587E965A6D0 

3 3532FB1A3C55C5C2 


B285AABE1F0D30BC 
5626555 B110C3077 

187275 1DFB0A2E07 
1AB2DB1C1E053F35 

1A2C2CA11D 9513 C0 
1C1E2C3EFCCE3601 

35103095 DF01F8BE 
60 C 220 CEC 1 31165 c 

54ADAEBDA87A5ADA 
60505 F5F5E75E3E7 

A4BE7A159DF7305F 
20EFD 511 DC1DC0D5 

00D3A 618 DB7AB5C0 
00C12D22C5C 26310 

06553 AD7F1D 07406 
00C063DB11C 0932 c 


D1CB0BA3AF3495B4 
C90B0284F 312 CD82 


29EE81E20D1D 518 D 
3CF350F620DC664C 

18824 E 8170532530 
0550335 F62E 37640 

E438D84DE0D 01200 
355 1C55C62D 24722 

22A094A 9900 1F0FF 
0330c 53 c 62001263 

810 E 8297300 E2540 
10D353C3720FE772 

0E 8430823693 DF0E 
0350505074 C6C624 

E8402E 309978 F999 
3532335264 B 61774 

43D11 02 1D30A4041 
0 5 c 0 0D 304203 C264 

0808080808080808 
0011223344556677 
8888888888888888 
555555 5555555555 


A193E1 933932 CEA8 
374366 E 297505362 


B 5672BB 4348819 e47 
1 1A39ECED55F1C946 


71900000 

08 c 00000 5 


D 3000000 

c 2000000 

6E 000000 
07000000 

01000000 
2D 000000 

B 0000000 
B 3000000 

DC 000000 

t"** 0 

2A 000000 
02000000 

0A 000000 

25000000 

AF 900000 
B4C 00000 


ラ 

ノ 

ン 

n 

G 

A 


EED0FD9BDAA 90000 
6635 7 c55 c 5350000 

959D2A0D 02989000 
465C355E18C6C000 

F079D0D9E 3317000 
126578 C53C115000 

25A7F2AA 00770000 
E 635125 D 33600000 

D40DD97DC6A7E000 
C60C55DC 0910 C000 

95d 92023 AC37A000 
c 70535262 D1 07000 

3C07CD95A0F9F000 
16267 c 5652655000 

23429 A0200A 73000 
1663555280168000 

0808080808080808 

0011223344556677 

9999999999999999 

5555555555555555 


A1C198BA4 

22F6FDB10 


AEA4EAE49 

5752F2F15 


2 

8 


D2DBEB07 

D8C2F136 


D9D 目 8187 A 
clc 010153 

5050FE78B 

020227560 

0F0A8D4D0 
2222 1D2C2 

DEFE2CD77 

0F2F00C0B 

E8EB 80200 
F4F 012221 

181878038 

510152221 

808080808 

BCCDDEEFF 

666666666 

555555555 


0 000007 D7AE6BD74D 
3 00000 C8E36CDB9D1 


6 185FD6A52F95EA98 
4 8 9 0 D D 7 -- 


■6777085875 






























00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 . 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 00 


5B80 

5B88 

5B90 

5B98 

5BA0 

5BA8 

5BB0 

5BB8 

5BC0 

5BC8 

5BD0 

5BD8 

5BE0 

5BE8 

5BF0 

5BF8 


SUM ： 

5C80 

5C88 

5C90 

5C98 

5CA0 

5CA8 

5CB0 

5CB8 

5CC0 

5CC8 

5CD0 

5CD8 

5CE0 

5CE8 

5CF0 

5CF8 


SUM ： 00 00 00 00 00 00 00 00 


SUM ： D2 7A 2C 89 EB FI84 F0 


SUM ： D5 87 64 54 3120 39 A8 3C58 


00 

00 

45 

0C 

40 

CF 

B6 

15 

DA 

EA 

85 

FA 

19 

5D 

90 

0C 


5B40 00 
5B48 00 
5B50 00 
5B58 00 
5B60 00 
5B68 00 
5B70 00 
5B78 00 


SUM: 7F 5E 78 614D F6 0D E2 4C67 
156 Oh! X 1990.1. 


一 ^ D 


0000000000000000 
00000000 00 ^ 


>000000 


F AB40A6D 0489697 BA 
8 02E6EADBE 68376 DE 


9 

4 

3 

0 

c 

1X 

9 

0 


204D47F00CF1A4D4 

3300FB618E5E36ED 

FF0E83A8E805DD38 

A52F1112F18E5C69 

B9C 3253763 DDF68C 
0B 510 CIB 01 CF 9147 

0D5A001A835D20A1 
2c 5132 E 121 F 52229 

CEDA07D3D495D03D 

57CD8BD10FQA5067 

5398EA57E 852 1E83 
5201 F1E6F1D3AF46 


D 083639 A3 

c 6 11 0 1 c 11 


2 712 D 16 

I I 14 


0 3 0 3 5 1 


05138353 A03E15DB 
812221 Dll 313 FA54 


00100 D5887D01DE6 
00D82C 5313 C66CFD 

001ECED041E5E9A4 
00EF 57 C2FE 71 Fell 

005E53CE8D7A 8018 
00E 2521 F1D430EE3 

00D8D 08325989650 
00D2C 6110 EC0CCE8 

006D058A0C5980DE 
005081113 CDC0DDF 


-AFD 33081 BB07D3 

00D34FF8E39C8E68 

00C11A52F2C52F52 

000A8B9C 695678 ED 
000130 B500D6BDA0 

0808080808080808 

0011223344556677 

cccccccccccccccc 

5555555555555555 


42 CA7E8A 7416 ccde 
EACEEA tt.cA09B302E 


A15CA2F9F3F2D 7 lA 
2915969712 Ale 552 

3D2DD0B3AF3CEFB3 
673 ecc 4291275150 

C3F0F2DFDAF394D8 
46A00DE1C 91159 E3 

1A2E016A8DA2DDCA 
146732 E97C91CC19 

1BCDFE8D3DDD 938 c 
148D5F1C25C7C227 

8D 40983 DFIDFDF 33 
1ED0B 7201 A5155B9 

2386D43EAA2A3FAD 
6690c 02393 A9A177 

FCC0CFDDD3AD 2433 
64765 1D5C23C2926 

0808080808080808 

0011223344556677 

dddddddddddddddd 

5555 己 5 己 555555555 


F 000000000 00^ 


^ 


>000000 


~ 

00000000 

00000000 

^>000000 


0 0 0 0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 0 


E 1 13 7 4 
0 7 9 A 6 B 

E E E E 5 9 
F F ^4 F 1 0 

8 2 c 2 2 8 

0 3 2 2 3 3 

B 8 8 81 0 
3 3 2 3 0 E 

8 B B 0 E E 
15 7 8 3 F 

F E E E 8 5 
3 F F F 0 1 

8 8 0 8 9 8 

3 3 3 2 0 1 

0 8 8 8 0 8 

4 3 3 2 3 0 

E 0 E D 0 0 
F 4 5 7 A 6 

0 8 0 8 0 8 
D D E E F F 
F F F F F F 

5 5 5 5 5 5 

c 4 B B E 6 
A F 3 D 3 4 6 i 


3 EF3E7B90 
2 09AC 6190 


CDDC4EFE 

10581368 


B 880FFE889DCDA1 丘 E 

3 120517 1D1C5DF2FF 

B 831E8D3FFE608E05 
c 0A2FBD 215766220 F 

5 0E00D9D893D6F0E8 

4 6F00CCI ! 

F 
8 

3 

5 
3 

6 
5 


-DB22C1 5271 

569EC14D91EDE2D3 
10C75E0C2E7CF4D 2 

287D650C 9596 丘 e0d 
32BD6E252EF07F0D 

1290DDF69D80BC64 
0AC0CF562D 322510 

EE76C4ED 34089600 
3F 3100 FC2E64C602 


6 88208005 D8FE3D0F 
F 0000230 FD1BF2C05 

: 0808080808080808 
M 0011223344556677 
J 0 

s 6666666666666666 


af61ef4<**a56b 7149 
57C7EEE76B62DA1D 


2 ID 20089 EF032D119 
6 3E402D2F5D57C66C 

F E6E0F093DF 259740 
8 F 030532 EB366C670 

D 985 1E6D8D11 01530 
c 01E2FD41C4F2E670 

5 82F 905439 ED80CE1 
0 10DC0F42CFC 70662 

B 788 1E89D7C51DCF0 

1 B11E712D35E 60660 

A 3736D 3092694293 D 
F 0325D2D106C 77460 

2 03D30DAF0D7EF204 

6 20D80D 052 c 466627 

0 00AD64E9F8E 921 CE 
6 326C10F05DF77F66 

*. 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 

u 0000000000000000 

s 6666666666666666 


DA9B6A454FF2F7DF 

0E913D4636ECD1FD 


751720 D 50520 D59D 
666662 c 6067367 C6 


532E1C94DC 470700 
6646F6C 606672602 

C129D1005C43F2DF 
6666c 602666 C6706 

c 21297 D0D910F13F 
67F7C 60764606676 

92D 40555120 D4044 
46c 7066766205275 

2093DCD4E1C329E2 
62 c 706646 F 676766 

1C000C120D1 3 1E51 
F 60226662 C67F66F 

D1D409E16975D1DD 
c 606246 F6C66C66C 

0808080808080808 

0011223344556677 

1X 1x 1* 111A IX ix 1x 1* 1* IX 1 1i 1A 1* 1- 

w 6 6 6 


6 6 6 < 


1666666666 < 


5 2 4 
5 0 F 


FD4E78D4FBC0C 
A6E505E 4099 lA 


7 

E 


7 1100 D 05154 E1009E 

6 6F22C 262566 F2264 

D 4D609C 60255 D90D5 
F 7C62C 670666 c 7245 

B 19F 001 FD18D 92020 

3 6c 620660 F66C 6262 

7 40050307 D 3500017 
B 60260627 c 67022 F6 

7 0D 471 F1F947D60DE 
5 20762666 c 76072 C6 

1 905E0C9CF1 205099 
D 72760466 A 67262 C6 

2 E0CI41D2260D1 34003 

4 6246067606674207 

A 102201120 E0420D3 
c 62672 F 6706276307 

•. 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 
fu 111-1A iA 111 11 1x 111 1A 1* 1 iL 

3 6666666666666666 


c 6 

D 7 


は w さ府 


s ^ 為隠社 


た 


A 0 
E 2 

6 c 

F 4 

D 9 
9 4 

D 4 

4 5 

^ 加 
u 2 
s 6 


I 71 E 315 ' 


A8D 00104 D3EF53AB 
Blc 00009 C255B095 

C2AFEEED889FC38D 
767133 FCDF 51707 E 

E4BA0DD0E0D4B830 
5529055352 C9ED 93 

EC 330350 DD9D7E92 
8C6C0BA100EC 5571 

BB8B03AADE89FD3B 
5B470C32CF1 61064 

DDBB0DDD 83304 DID 
E 7520555 c 2269 C5E 

02DF 05557 F3DD0B4 
30E10AADB124C250 

206A022AF 43438 D8 
12D 9033 cl 92422 E3 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

DDDDDDDDDDDDDDDD 

5555555555555555 


5 42445399 C94C33D0 
F 7BD63B14EA 2017 f7 


B1E028FD 791 FD94B 
BDF 301 1C4CCAC245 

95FF8343F780 C99D 
7E1 5219213 B0522E 

2D49E3D749C0C 999 
0D9B52C 597505606 

09DD0F3FDBC1D000 
2CCC 5521 CE50C 606 

A70AD 9143 ddi A067 
BB61CBE925CD110E 

8F589DDDF3A500F8 
7A10CCDC4A1E 6341 

E 0207953 F27D5F 93 
5D32BCD 2124 D1 501 

E0FD073F 4359299 D 
82A01BE 592 CC3B24 


0 8 0 8 
0 0 11 


0 8 0 CO 0 

2 2 3 3 4 


8 0 8 0 00 0 00 
4 5 5 6 6 7 7 


EEEEEEEEEEEEEEEE 

5555555555555555 


1 C042E41F6AB 64681 
8 A2EF2F7E2C92D 81 ~ 


20CFD3E 43458 BDFF 
107 AC6F 92903 Ecll 

B037F8DDFD0056B4 

5060A45C1C2CE0E9 

D 9181250432 E88DD 
I ‘ - F D 2 c c 


7 EC52F2A 3924 - 

6 AEBB80A0D3E78D3F 
1 655B1 33 1C2F010F5 

B 5EDD340A 5818 EE8E 
1 68E 72132 EFD15F17 

c D202FA 43803 E6F3A 
6 c 2301210 c225E1r22 

D 3920AFA07D36D4F9 
E 61129122 B02EC91C 

9 30AADA 91 FEFD3D41 
1 532BC9C01F1C0CFE 

: 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 

J 巨「ユ r 王 s 7 二己 713 『主 3 互 71s 7 •一互ミ 

S 5555555555555555 


5 7 A 6 3 F 
0 1 


A63F71CA2EA964 
6BE537A68E 0457 


E3F28F81D074AE80 

F21E1114C07F3F10 

3F4D028F90FDEF30 
249C0E11 021 C 3120 

FCX4DB0D 028070 F4Fd 
11 C02C0E12C 2191 c 

44383 B4D02DEED41 
9923607 C07C3BCFE 

DD70E03B91F5DBDF 
cc 486270765 ECECl 

58FE51E 816 B29F6B 
efif 7463655 A 610 E 

80436 EF12FD8048D 
C2924F 6271 C16F2C 

7DD3F73E 2210 FDD3 
B0C 2124 F7ED 3 1C0F 

0808080808080808 

0011223344556677 

5555555555555555 


c 1814 EF59D8 
F 5718 DDD9E4 
E 

c . 

A 
3 

IX 
8 

F 
9 

F 
0 


3E8D 007008 
CA3C223D60 

0DFA8B1A50 
6c 51250316 

3043EEEEA5 
D6C1FF3F 31 

D9FA 2882 
CC400D03 

8210988 F9F 
D3D0F115CA 


D 5 

cl 


FF5E8234FB 

5AE0300C30 

A0DFFEED 08 
83DA533C32 

D 7649449 E7 
C750B00CFB 

0808080808 

8899AABBCC 

ffffffffff 

5555555555 


1 分が自 
這 X 、勇 

別 w ぃ I 
いを断お 
ま 和 

で力人 
円しの 

r 一抑 

81^ 

6 ホこ 
f /S f 
てて^ 

さっ：^ 

たパの 
つげ{を 

置 

ミ 

ガ H や 

ハ八ぅ 

でんど 
U 如； J る。 

夕ごぁ 

、み だで 
ん K め調 
さドた巧 
がケる化 
てたすに 
めれ A モ 
かば独相 
►(をん 



























4B 7A 
7E 23 
13 BE 
2122 
C4 CA 
E2 E4 
00 10 
D3 DB 
7B 00 
lA 47 
20 02 
18 EB 
7E 23 
02 7D 
A5 5D 
A5 5D 


00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 


6500 

6508 

6510 

6518 

6520 

6528 

6530 

6538 

6540 

6548 

6550 

6558 

6560 

6568 

6570 

6578 


6300 

6308 

6310 

6318 

6320 

6328 

6330 

6338 

6340 

6348 

6350 

6358 

6360 

6368 

6370 

6378 


SUM： 4E BF F0 9C 53 25 0D A4 


SUM： 59 D0 55 F2 El F7 291C 


SUM： FE 9B 05 8A 12 3E 0118 


SUM:17 89 3F BF 97 77 93 90 


SUM： DC D9 AA 6812 0F F0 90 


6208 

6210 

6218 

6220 

6228 

6230 

6238 

6240 

6248 

6250 

6258 

6260 

6268 

6270 

6278 


SUM： 

6280 

6288 

6290 

6298 

62A0 

62A8 

62B0 

62B8 

62C0 

62C8 

62D0 

62D8 

62E0 

62E8 

62F0 

62F8 


6700 

6708 

6710 

6718 

6720 

6728 

6730 

6738 

6740 

6748 

6750 

6758 

6760 

6768 

6770 

6778 


SUM： B9 38 2E 89 C719 AC 65 C9C8 


SUM： 00 00 00 00 00 00 00 DD 00DD 


SUM: 59 68 B3 4C 64 FB 02 64 


SUM : 00 00 00 00 00 00 00 00 0000 

6680 00 00 00 00 00 00 00 00 ; 00 

6688 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


► ミュージカル.プランのマジックパレットじ描いてあるスイカの絵が，みよ一に気にい 

つてしまいました。をれからというらのの，スイカををべたくてしようがありません。 SLANG コンパイラ 157 

を田英之 (13) 茨が化 
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DF 9165 DE 30000000 
7172 DEC3C 0000000 

02E3AD06F 0000000 
3E673D2F1 0000000 


-c 673532 E 0000000 

B9DF7595D 0000000 
51667 BIBC 0000000 


0 0 0 0 0 0 


0 0 
0 0 


2 0 7 9 3 0 0 0 0 0 
53BC 600000 

5E3F 700000000000 
F 021600000000000 

DAE 22000000000 
c 2773000000000 

53d 2000000000000 
F 642000000000000 

D842E 00000000000 
5644300000000000 

52FDB 00000000000 
A31E 400000000000 

\ 2 0 B 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
00 

9820D 90000000000 
C122CC 0000000000 


-899AABBCCDDEEFF 

5555555555555555 

6666666666666666 


E63D53D4A35BD8EF 

F01C61C6DC67E385 

4ED5ED5304E3CA61 
6FC60C 67460219 D8 

775735 eae 236889 B 
B063C60DFDC 53777 

A6C1 51304 A 439337 
CE1164C36D 626964 

D 414 B14E203EE9B9 
F 61-6 016FDE75D756 

E858A58EAED5A0BE 

FA6DD6D7DFC6734D 

4ABA5EA5844EEAD8 
6C0D60D 6366080 E7 

7DA53D5EE33D6B2F 
BEC61C60F77CD 414 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

4444444444444444 

6666666666666666 


23BADC4922F3A 47 
1A15C3611DF12AB 


3F0940EFD8CCDCF 
722c 72460466 C66 

9F 0070207226010 
642022627666362 

D4F3E017F112725 
454262 F66F 67766 

204110 DECD453FC 
625267 C66C76C66 


-046c 66327066 

DE7D 2504278 FD71 
c 65067077766046 

99F 01 AD 35330724 
C642F 6076 c 72767 

0340D 0056015 F10 
0742 c 22670666 F2 


0 26639 EC7E57D47FC 
F 1DF1CD0DD0DC2CAC 
A 

c . 

£ DC260C50C 504570 D 
B 046636636637472 E 

3 721270 E70D 774333 

1 7667726726724 c36 

A F1453F93F13E50D5 

8 6F76C66C66C650C5 

3 CD060FC0FE01CDF2 
D 6c 270660660640 A2 

2 60CFD40D40D330F3 
A 6366052052044212 

B 271072702702 E043 
A 77627662662642 C6 

D 5335F1E01E0190D5 
c 6C666F62F62F42C5 

9 60FCCDF0DF0D000A 
5 70666 C62C62C 2232 


A2FF438F50DB0000 
700AB1134BB 70000 


BD 744373 E 2000000 
445555554 4400000 

F5D22F3EFFF 00000 
4445545441100000 

0D5FF3FF346D0000 
544445444 c 700000 

22D 0033330160000 
5445545448040000 

8A 222233 CDD 60000 
A 444434470040000 

B 57757050000 


DD555D55D 4520000 
0044404405440000 

55DDD7DD435B0000 

4400050055440000 


0000000000000000 
00000000 00000000 


0000000000000000 

0000000000000000 

0000000000000000 

0000000000000000 

0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0000000000000000 

0000000000000000 

0000000000000000 

0000000000000000 

0808080808080808 

0011223344556677 

6666666666666666 

6666666666666666 


2 94C587E0E 8156 B50 
E FBAFFD7D58BB6DEB 


2 709EAB21A5AB1C 83 
2 0916 DBC42F 58880 F 


E EFA 6390000000000 
6 069CFC 0000000000 


33A6147A879 
AB 064257729 


0DDF303D2DD 

EDC5602D3DC 

143 EBED7F38 
266753 D0A27 

DEB2B9001D5 
D 2525 C020DD 

DDB3D1 61809 
5C56EE 48101 

20D86DDE3E3 
A0E46DDF 262 

207A74D8DDD 

3062D65CDDD 

F1F41E570D0 

A1A622AB050 

561EDD28E26 

E622DC377A6 

08080808080 

00112233445 

44444444444 

66666666666 




F9E630E7B 0000000 
F316D6F 490000000 


0 0 0 0 0 0 11111114 5 E 
0000088888888554 

000000 DDDDDDD509 
0000000000000454 

000000038 E4443E3 
0000005554455540 

000000 F257E 95596 
0000004444444442 

0000004133223231 

0000005455545500 

00000032222222 cl 

MrD TI. 00 

0 0 
0 0 

0 0 0 0 0 

0 8 
8 8 
7 7 
6 6 


0000000647220 D 
00000343845680 

091111222 D4 
02000000005 

08080808080808 
99AABBCCDDE 巨 FF 
77777777777777 
66666666666666 


B c 4 2 0 
119 E B 


14 c 5 A 

2 6 9 0c 

4 3 8 8 D 
D 7 7 3 D 

8 4 5 0 E 

1 D 9 4 F 

3 5 9 E 5 

2 6 7 F 6 

D 8 0 E E 
D 4 3 7 0 

1 D A 9 A 
D c 0 c D 

c 9 B 0 0 

5 6 4 F c 

1 E D 0 E 
E 8 E 3 F 

8 0 8 0 8 

5 6 6 7 7 

4 4 4 4 4 

6 6 6 6 6 


361DC7625 476 
81555457 E08O 


c 310133 E41B5 
巨 04544051845 

13E34E733D50 

005555000045 

D13E 3319 1E56 
000550008444 

8D23E7D1D535 

500050000450 

9915319 DF066 
450000504548 

E9D15D292F52 

540000555400 

2E1D1B 235611 
054004544418 

82E6D 31 EA43D 
B 05404455000 

080808080808 

8899AABBCCDD 

888888888888 

666666666666 


1437537 CAD4E4D57 
C0DF0CD1FFE80EBB 


38D07BD1 3207 C3D1 
0405500450844400 


•044004408044440 

1199414 FCD323E4C 
0844784470554544 

1DCC1DFC2EF422E8 

8044004404450054 

DC 4318 D 215453 E2E 
045084408454 AA05 

945ED428D 5671112 
55430557045400 B0 

557244025222 1D14 
444054504500800 B 

B 7315931439 edcdi 
44085408540 C0400 

0808080808080808 

0011223344556677 

8888888888888888 

6666666666666666 


IT 再 SENT 乏 EL 


A 000000 D71F 980983 
B 000008 F9C‘ l ; 


f A F B D E 4 A 


0019 D0000BCFD5 
002F 6000 C4A86B 


002100000055 E4 
004A0000CC4444 

00BD 00000 D359F 
00660000005544 

00D 000000 EC223 
00380000044554 

00CC 0000091402 
00660000044555 

00080000016038 
0039000004405 E 

00CC 00000 D0104 
00660000040094 

00F 0000000014 D 
00290000000440 

000BD 000091 dd4 
00066000014005 



























6F80 

6F88 

6F90 

6F98 


6E80 

6E88 

6E90 

6E98 

6EA0 

6EA8 

6EB0 

6EB8 

6EC0 

6EC8 

6ED0 

6ED8 

6EE0 

6EE8 

6EF0 

6EF8 


6C80 
6C88 
6C90 
6C98 
6CA0 
6CA8 
6CB0 
6CB8 
6CC0 
6CC8 
6CD0 
6CD8 
6 CEO 
6CE8 
6CF0 
6CF8 


SUM: 

6D00 

6D08 

6D10 

6D18 

6D20 

6D28 

6D30 

6D38 

6D40 

6D48 

6D50 

6D58 

6D60 


SUM ： E7 2B 2C lA A3 93 6F 8A 


SUM ： 2F 5A DE 16 2D 05 F5 46 


SUM: 29 8F 5E 66 DF 6C D8 D3 


SUM: A8 89 8D 5A 91 D1 BB 80 


SUM ： 

6C00 

6C08 

6C10 

6C18 

6C20 

6C28 

6C30 

6C38 

6C40 

6C48 

6C50 

6C58 

6C60 

6C68 

6C70 

6C78 


SUM ： C5 

6B80 CD 
6B8818 
6B90 CD 
6B98 D9 
6BA0 00 
6BA8 6A 
6BB0 F2 
6BB8 36 
6BC0 C4 
6BC8 21 
6BD0 26 
6BD8 CB 
6BE0 EB 
6BE8 04 
6BF0 EB 
6BF8 06 


SUM ： 7A F8IB 8A EC CD 13 B0 803B 


SUM ： A0 D7 77 49 F9 FA B1 A7 D752 


18 

3C 

F7 

3A 

AA 

5A 

E2 

6A 

28 

64 

D4 

69 

23 

11 

D7 

D9 


57 

C2 

01 

FD 

64 

45 

85 

62 

42 

0D 

E5 

87 

9F 

00 

6B 

IB 


00 

00 

00 

5B 

93 

06 

DA 

DF 

91 

57 

C8 

6C 

2F 

9A 

2B 

2D 


6B18 

6B20 

6B28 

6B30 

6B38 

6B40 

6B48 

6B50 

6B58 

6B60 

6B68 

6B70 

6B78 


6D68 FF FF 00 00 FF FF 00 00 : FC 
6D70 FF FF 00 00 FF FF 00 00 : FC 
6D78 FF FF 00 00 FT FF 00 00 : FC 


6B00 

6D08 

6B10 


6900 

6908 

6910 

6918 

6920 

6928 

6930 

6938 

6940 

6948 

6950 

6958 

6960 

6968 

6970 

6978 


6A80 
6A88 
6A90 
6A98 
6AA0 
6AA8 
6AB0 
6AB8 
6AC0 
6AC8 
6AD0 
6AD8 
6AE0 
6A 巨 8 
6AF'0 
6AF8 


6A00 

6A08 

6A10 

6A18 

6A20 

6A28 

6A30 

6A38 

6A40 

6A48 

6A50 

6A58 

6A60 

6A68 

6A70 

6A78 


SUM: 00 00 00 00 00 00 00 00 


SUM ： 5D 7A BE 8D E4 62 62 E6 


► とうとう與 I りぶ述が記巧術に 3 刪目がでました。これによると Combine ( お合する）は 
158 〇が Y 19901 * 广今晚いいん？」とおをする • と党えるをうで …… 。 Beast らちよつとあぶないけど . 

Create などはとてら化、ザかしい。 巧が格 （ 18 ) 化おぶ 


SUM: 92 D1 EE 0164 59 8C 0F E6B8 


SUM ： 93 El99 641C 4D 83 9E 6563 


SUM: 6C AA 9C F0 A2 FI AD 38 60E2 


'9EB 


00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


68E0 

68E8 

68F0 

68F8 


E F 8 6 
E B 5 6 


F E D F 

6 F F 6 

5 6 7 F 

8 0 0c 

4 E E 4 
0 7 6c 

E D D 2 

7 F F 5 

D B F D 
F E 6 E 

9 4 6 7 
2 2 B B 

9 12 8 

2 0 c 0 

9 0 2 6 
2 3 0 6 


2EFDFE7CF4D 41411 
051C1 37737 F700FF 

5D49DBD4BDBD0E47 

7D6C5EF0CF0F3706 

DF 3129 D7FBEB5D7F 
D1503B 7730508 F71 

F4D4A1EDB5D555D6 
16 E7006FC7F700FE 

2A1DEE3FFD5DE7FF 
620D73D03FEF 7701 

3360D0A6B299DD6F 

5050F7CEC0C1FFE1 

D4D51C8CF77C155F 

E7D77FD737B0EFF1 

3D0D6DE5BDC6C44F 
0D0D0C00CF 050281 


19005 F05F00F1A63 
2c 03013012012102 

C10F0C10A 8637847 
6E012D02C11D70F7 

7C04A1EADD0D5886 
960F02F0CC0C 0210 

230183 D835EF 0558 
290210710 Ell 2002 

3201F89F8946B437 

2 2 0 0 11 c 11 c 0 71 0 1 B 


9 4 3 

col 


190E6FB0008BE 
030FD16D 2015 F 

000DD9BD1 61 DAF8A 
2007 CD3C22EE1F 21 

04005 D25DF551F70 
00000 C20C65DCFB0 


5 65DEE889D0900 
3 29CFF352C0C00 

E 830AAFD9A1090 
3 640111 c 2100 C0 

c 0 D 0 F 82 AD 310 ff 
D 0E 01 FBI 41003 F 

D 60168 D 04991 AF 
F 3017 1C040C20F 

9 50FB3309FFCE0 
A F 01511024 E6F0 

9 016D 371200580 
D 207E 0021039 D0 

B D9AC 00986 D30F 
B 0c 2622 c 30643 F 

A 40CC04CD98D6F 
D 006 c 221605 EDF 


D1DEEA1D6FF7A6A6 
E0566D 013 ID 72305 

3EA82F 7134 BD1F7D 
03372171275 F06.7 D 

7F03FFDF7AD1E4D2 

712C1AF172E072F0 

D2072D 74370 edife 
F60B7C2722B3F 015 


1 A 
0 2 

7 F 
71 


DA2F6A 01 DF00DD 
c 021320 EE1235D 


9700D36B0435AF 
0707c 035060831 


DE7D02E79D0ADF72 
F57F 0267 1E22C1B6 

EBDF1F8D 0017920 A 
75F1217F 00020682 


08080808080808 

11223344556677 

eeeeeeeeeeeeee 

66666666666666 


0 8 
0 0 
EE 
6 6 


000A 9878883 E9DC9 
000c 077777070 F71 

0000EDDAAC7DDFD0 
00007 CFDDC7FC1C0 

0009D5DFFFD5E4EE 
000CFD 7310 F 06771 

0000150 E3EF70A71 
00007 E60A3A 72201 

0008619 ED80DAE8E 
000c 0763 C27FC626 

0000DD1443A 43878 
0000C1E006F007B7 

0 0 0 0 B 21 ee d a 7 e a 0 a 
0000 CCDF3CC7FD0D 

000007 E0EEED00E5 
00000 B 60666 F 0272 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

DDDDDDDDDDDDDDDD 

6666666666666666 


8E7B6BF9F5D6D 358 
1304 A 9441 FEDEC19 


363F 33500 CCACC00 
C285B3E 005646600 

3F1DAA 510 D322C01 

- .—I , ■ 6 D 1 0 つ ， （-I - 


6 61 E 7 < 


> c 9 2 4 3 0 2 


9 

1 

2 

c 

0 

3 

8 

B 

c 00CC15C0152D231C 
D 2266D6602E2F 2426 

A 0BFDC3D0D995CDC5 
F 31276 C40DC3E6E69 

7 3DA9F 91100096 C02 
D CC262C10000C 4692 

D r35D2B5c 00612 F23 
c 76ED2EE6000E2322 

A A09D72D1111DD 311 
0 62CC60F9222FD5E0 

3 8E 03409 A0DC1CD50 
D F10082E30F6E6EF3 


8 

4 

E 

4 

E 

3 

4 

4 

D 

8 

9 

5 

7 

8 

2 

c 

5 

1i 


731876 DF24C5743E 
B 71006 C884EEAAAA 


D 5 5 6 E05C7DA98A83 
00E 32107176 C262C 

6899D70B8B9301FA 

02C1C72CCCD20FFF 

7730AB0942D 813 E0 
FBE 0023 CBFCC0CF2 

8365E9E6D8901C1D 
12 F01DFF 7 1C02F23 

3E8190E 09050 F0FA 
2712 D 371 CD 200206 

B3B 95643 A 0816 D6D 
6E6D0C 0260 C2E3EE 

A3A16B60B105D9D 7 
3F3E 070270047273 


763F 47 1F79FBA 023 
6B 3649889540734 B 


1DD0A4241FD0FDF9 
EFF7F 50276 D36F62 

5B1CAAE1152FF490 
E07FCC 6023066070 

DE6D07D0D2E5AFA6 

F60C1BD3CC68C6D2 

0DDFE23F45D3898F 
IFCl 300600 D0B7B6 

679D7EE5832EF203 
F7C5B 7783007 AD80 

26720 DD3077D686E 
08B30FF0877F4BC7 

03CAE576EDD34F4D 
22007 D46FFF0270F 

C36ED0FDE7F61EE7 
7267F76D77A 60377 

0808080808080808 

0011223344556677 

ffffffffffffffff 

6666666666666666 


9 A800ECD8F 8611 ADC 
6 800E0F30D487B10A 
A 


AF9DE 4 5 31 FBEC 
E 802734 C6A1EF 


40476 E244DA67 
9F4D 416048 1E3 


DDFD3E1 513 
7C0C331DD9 


E 3 8 
F 0 c 


BCF128A0B5B08 

670F3060E072B 

A4FB18B5BED0E 

3106327063027 

D8FAFCD1798E0 

C10317C1901F0 

CD5D4BB3D0CE6 

70FCFC60C3F70 

6EDF30A8B 5088 
F371C 0316020 F 

88BBF5DFDED08 
116 B13CF3F 321 

B8BDB4DF1B3F3 

112CB32F172F2 


A 1 F 
A A c 


c D 己 

10 6 

E E A 
113 

9 2 D 

c 0 c 

7 8 D 
617 

A 0 8 

A 2 c 

c E 3 

71b 

F 6 A 

6 0 7 

B 8 B 
A1 巨 


0 0 
0 0 

0 0 
0 0 

0 0 
0 0 

0 0 
0 0 

0 0 
0 0 

0 0 
0 0 

0 0 
0 0 

0 0 
0 0 


00000000000000 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 0 0 


^0000000000000 

00000000000000 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 

o 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 o 0 

00000000000000 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


9 0 
B D 


B646B410A3CD6A 

CAA12232BDAFC5 


0102B11899CBF99D 
0005 C220CCFC0FC7 

011 DB4C0000C6079 
022EEED 20023 E26C 

827980 C10DBBD27 
C5BC 227003 C73B6 


1 

2 


55DBCAAB 11989 DC2 
BBEE 277 C222CC17A 

CC798BBB 918 F9BFC 
77BCDCCEDDC0FC67 

99BC 089980 F60C3F 
CCE200CC220E22B6 

FC 900000 AA6BDBD3 
62CD 020077 E73C7A 

BBB9D89D 

CC7C1CC7 


F0001C01 
2c 002700 


EAB4DE 914826 AFC6 
0EE86BA91C2AA8F5 


D0CDCDF837C7AAAD 
706E31A0947A 6667 

91D1DC962AB87BB7 
c 2423 1 C 00 AC 20776 

5B8B 99048 CB8D4DF 
FE1C1C0037E7CCC2 

05872 F00B9AB6C0C 
20280602 BC6C17F7 

70580015 Ftx.BB8B8B 
B 3103622857 E1C22 

0A462BB4974AABCA 
19105 EE22FC66E76 

BC97D250F0CB79B5 
C7C6EF 0161770 CC6 

130 FA0065CB4DBBD 
290A 612062 CCCEEC 


01D00D704FAC0B7B 
0ED00D 3091970 IBC 

0959D106DA 331 B09 
0DE6CE01C9C92C10 

B 0 D 0 F 3 3 * 

A 0 F 0 5 2 c - 

3 0 0 * 
c 7 0 0 _ 

9 D 1 0 - 

0DE20C91C1BE2C1 

0 9 5 D 11 _ 

0 6 E F 3 D - 

005D 0710 
00BF0BEF- 


005B0D0F33ADDFB1 

00DA0F052C7741C0 

0053003 FFB394D10 
00C700C1572E 4023 

009D1014F9F0B8BF 

0 ( I ; > : 

0095D11D4BAD179B 

006EF3DC929E0B07 


D7D10A13 

C5CE370F 


>025001 


}9fbfa000 


0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
999999 99999 99999 
6666666666666666 


0 A 5 B B 3 E 
0 B 7 3 E A 4 


DC1B28B82 

F26F166BB 


7 B 0. 0 
D D D 0 

6 9 D 0 
4 2 0 0 


1 D F 0 
0 0 4 0 

13 c 0 

8 4 4 0 

D 4 3 0 
0 5 4 0 

3 5 6 0 

4 4 4 0 

4 7 7 0 

ub 4 0 0 




























SUM：18 

7080 01 
7088 6E 
7090 01 
7098 72 
70A0 3E 
70A8 FD 
70B0 52 
70B8 06 


7000 

7008 

7010 

7018 

7020 

7028 


70C0 

70C8 

70D0 

70D8 

70E0 

70E8 

70F0 

70F8 


SUM ： 

7100 

7108 

7110 

7118 

7120 

7128 

7130 

7138 


7030 

7038 

7040 

7048 

7050 

7058 

7060 

7068 

7070 

7078 


SUM ： 91 B5 84 6B EB C8 9144 7E84 


SUM ： 0D AB 82 B6 0E 05 8E 0D 2AA9 


■ 85 年 6 月号- 

巧輪 共通化の試み 

第1部 S - OS " MACE " 

ま2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チ卫ックサムブログラム 

■ 85 年7巧号- 

第4部マシン語ブログラム開発入門 

第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第 B 部ソースジエネレータ ZING 

■ 85 年9巧号- 

インタラプト S - OS 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門川 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 

連が Usp -85 入門倒 

■ B 5 年り巧号- 

連が Usp -85 入門 (3) 

■ 85 年。巧号- 

第12部 Prolog -85 発ま 

■ 86 年，月号- 

第 U 部リロケータブルのわ話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 キ2月号- 

第けが S-OS " SWORD " 

第けが Prolog -85 入門( I ) 

■ 86 キ3月ち- 

第17部 magiFORTH 発表 

連栽 Prolog -85 入門 (2) 

■ 86 キ4月号- 

第け部思考ゲ"-ム JEWEL 

第19部 LIFE GAME 
連載 をおからの magiFORTH 

連が Prolog -85 入門 (3) 

■ 86 キ5巧号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 

連が 実戰演智 magiFORTH 

■ 86 年6月号- 

第21部 Z 80 TRACER 

第2 2部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 " SWORD " 2000 QD 
連お 巧話で学ぶ magiFORTH 
特別かお PC-88(n 版 S - OS " SWORD " 

■ 8 B 年7月号- 

第25部 FM 音源ミユージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連お 計をカアップの magiFORTH 

特別付まま SMC -777 版 S - OS " SWORD " 

■ 86 年8巧号- 

第26部対局五目並べ 

ま2 7部 MZ - 2500版 S - OS " SWORD " 

■ B 6 キ g 巧号- 

第2 8部 FuzzyBAS に発表 

連お 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10巧号- 


巧29がちょっと便利な化張ブログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBAS にお理法 <い 

■ 86 キリ月号- 

第3 2部パズルゲーム H 0 TTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連が FuzzyBAS に料理ま〈の 

■ 86 年。巧号- 

第3 4部 CASL & COMET 

連聪 FuzzyBAS に料理法<3> 

■ 87 年，巧号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
巧が FuzzyBAS に料理ま<4> 

■ 87 年2巧号- 

第36部アドベンチヤーゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 年3巧号- 

第38部なま使いはアニメがわ巧き 

第39部アニメーシヨンツール MAGE 

イ寸録 " SWORD " 再巧載と MAG にの標準化 

■ 87 キ4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年 S 巧号- 

第42部 S - OS " SWORD " 変身セット 

第43部 MZ - 700用 " SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6巧号- 

インタラプトコンノ X •イラ物ミ吾 

第44部 FuzzyBAS にコンバイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8巧号- 

第47部パズルゲー厶をお拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別が録 FM -7/77 版 S - OS " SWORD " 

■ 87 ネ g 月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別がお PC - 8001/8801版 S - OS " SWORD " 

■ B 7 年け月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBAS にコンバイラの化張 
第52部 XI turbo 版 S -0 S " SW 0 RD " 

■ B 7 キ11月号- 

巧輪 神話のなかのマイクロコンピユータ 

イ寸録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S - OS こちら集中治巧ま 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年。巧号- 

第 5 B 部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XUurbo 版" SWORD " アフターケア 

ラインブリントルーチン 
特別がお PAS 0 PIA 7 版 S - OS " SWORD " 

■ 88 年1巧号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ•お村版 

が妈 石上版コンパイラ化張部の修正 

■ 88 年2月号- 


ま59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3巧ち- 

第60部巧造型コンパイラ言語 SLANG 

■ B 8 キ4巧号- 

第61部デバッキ•ングツール TRADE 

第62部シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ 88 キ S 巧号- 

第63部シューティングゲーム ELFES II 

第64部地をあ大の作戰 

■ B 8 年6月号- 

第65部巧造化言語 SLANG 入門( I ) 

ま66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 年7巧号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW -1 

連が 術崖化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月ち- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 

ま69部超小型エディタ TED -750 

ま70部アフターケア WINER の化お 

■ 88 年け月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11巧ち- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 キ12月号- 

第74部ソースジエネレータ S 0 URCERY 

■ 89 年1巧号- 

第75部バズルゲーム LAST ONE 

第け部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2巧号- 

第口部高速エディタアセンブラ REDA 

特則付綺 XI 版 S -0 S " SW 0 RD "〈再巧戦> 

■ 89 年3月号- 

第78部’ Z 80 用浮か小数点演算バッケージ S 0 R 0 BAN 

■ 89 年4巧号- 

第79部 SLANG 用ま数演算ライブラリ 

■ 89 年 S 巧号- 

第80部ソースジエネレータ RING 

■89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラロ C 

■89 年7月ち- 

第82が TTC 用バズルゲーム TICBAN 

■89 年8月号- 

第的部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 g 巧号- 

第 B 4 が生物進化シミュレーシヨン BUGS 

■89 年10月ち- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11巧号- 

第86部 TTI 用バズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DI 0. LIB 


*1 •义上のアプリケーシヨンは，を本システムである 
S -0 S " MACE " または S - OS ‘‘ SWORD " がないと動作 
しませんのでごを意ください。 


全機種巧通システムインデックス 
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11 月号 

特集 microcomputer 入門 
そ刀ホからの CPU 物語/ RISC プロセッサの設計と製作 
X 68000& X 1 で周辺 LSI を使いこなそう 
連 I シヨートプロ / ZSO's Bar / MZ - 2500グラフィックエディタ 
載 J X 68000 マシン語/ X - BAS に / C 調言語講座 / D 6 GA.CGA 
• X 68000 用力ードゲー厶ばばめき 
LIVE in ’89 メタルホーク/オブ•ラ.ディ，オブ•ラ•ダ 
THE SOFTOUCH S ね tionery PRO -68 K / リングマスター 1 
を機種共通システムロ佣バズルゲーム PUSH BON ! 



已巧号 

特集 MIDI サウンドデータ 料理術 
LA 音源を FM 音源でシミュレート / X - BAS にで MIDI 制御 
特別企画第4回「まわせてくれなくちゃだワ J 
•シャープバソコンフォーラム’89 in ホ巧 
•詳解 Human 68 k ver .2.0 

* MZ - 巧00, Xl / XIturbo 用戟略的ライトサイクルゲーム 
連載 C 調言語講座 PRO -68 K / 0 S -9/ X 68000入門 
X 68000 マシン語プログラミング 
全機巧み通システムソースジエネレータ RING 



巨ち号 

特集これからの Xfamily 

X 68000 じ光磁気ディスクを/学習リモコンの製作 
THE SOFTOUCH ライトニングバッカス i/light and MagicDffe 

• OPMA 用外部関数じよる KENBAN.BAS 

• XI / XI turbo 用ドライブゲーム Spirit of Rally 

• XUurboZ 用これ，パズルなんですか。 

MZ -2500 MIDI 入門(い MIDI ボードを作る 

C 調言語講座 PRO -68 K X 68000マシン語プログラミング 
全機種共通システム超小型コンパイラ TTC 



12ち号 

特集 C プログラミングへの巧待 
付録 C 言語 簡易 リファレンス 
ショートプロぱ一てい / Z 80 *s Bar 
— X 68000 マシン語/ X-BAS に /D 日 GA-CGA 

• Oh ! X 2 周年特別企画 「を 粒子の声が M こえる」 

• XI / turbo 用アクションゲーム ACTIVE UNIT 
LIVE in ’89天空の城ラビユタ/ギャラクシーフォース 
THE SOFTOUCH 38万キロの虚空/た一みのる2 
全 機種 共通システム SLANG 用リダイレクションライブラリ 


バックナンパ—案内 


ここには1989年 I 月号から12月号までをご紹介しま 
した。現在 1987年4，1988年5, 6, 9, 1989年4 ~ 12月 
号までの在庫がございます。バックナンパーわよび 
を期購読のも'申し込み方まじついては，174ぺージを 
参照してください。 



I 




1月号（品切れ） 

特集いきなリキ刀春からハードウェア 

デジタル回路入門/電子サイコロ/乱数発生器/ Xlturb 
0バンクメモリお張/ X 68000 用 CP / M -80 システム他 
1988キ巧 GAME OF THE Y 巨 AR ノミネートイ乍品発表 

• MZ - 2500用 Hyper Game Book 

•し IVE in '89 エンデューロレーサ ー/ アルルの々： 
•ようこそ，セガ•メガドライブ！！ 

C 調言語講座 PRO -68 K 280マシン語ゲームエ房 
全機種共通システム バズルゲーム LAST ONE/FUCK 

2巧号（品切れ） 

特集マシン 語" でじたるざんまい’’ 

アーキテクチヤからのマシン語入門/アセンブラへの巧 
待’超入門 Z 80 マシン語活用術' X 68000 料理教室 
THE SOFTOUCH お CRONE/Final Ver .3.2 他 

• XI /XI turbo 用 RPG FLAME 

Z 80 マシンおゲームエ巧巧が回爆発，そして完成へ 
C 韵言賠講座 PRO -68 K (8) とわりゃんせなのである 
OS -9 X 68000 入門 (3) ついじ発売！ OS -9/ X 68000 
全攪巧共通システム苗速エディタアセンブラ REDA 

3ち号(品切れ） 

特集 BAS に"おもちゃ箱" 

ピコピコゲームから重カシミュレーシヨンまで 

• X 1 /Xlturbo で MZ -700 用スぺハリ/ロボットゲーム TAMA 
• 数値演算を高速化 FL 0 AT 2 + .X 

OS -9/ X 68000入 P 3(4) C 言語の概要を見る 
C 調言語講座 PRO -68 K (9) ニホン語.不得意 
新連載予告編 X 68000 マシン語プログラミング入門 
全機種共通システム浮動小数点演算パッヶージ S 0 R 0 BAN 
THE S 0 FT 0 UCH/LIVE ini 89/ 知能機が巧論/猫とコンピュータ 

4巧号 

特集ゲーマーたちの"新';采巧族"宣言 
1988年を GAME OF THE YEAR 
新連載 X 68000 マシン語プログラミング 

• Xl/XUurbo 用パズルゲームロボット街兵 

• MZ - 700用ゲームパッケージ System -7 B 

• LIVE グラディウス II /ザ•スキー厶/パワードリフト 
連載 C 調言語講座 PRO -68 K / OS -9/ X 68000入門 
全機種共通システム SLANG 用実数演算ライブラリ 
特別イ寸録 X 68000 イメージ CG ポスター 



苗 



7月号 

特集 3 D グラフィックへの飛翔 

Z バッファアルゴリズム/スムースシェイデイング化 
THE SOFTOUCH Terazzo PRO -68 K / アドヴァンストクァンタジアン 
D 6 GA.CG アニメーシヨン講座 
MZ - 2500用グラフィックエディタ作成謙座 
マシン語カクテル in Z 80 *s Bar 
X - BAS にプログラミング調理実習 
全機種共通システム TTC 用パズルゲーム TIC BAN 
X 68000 マシン語プログラミング / C 調言語講座 PRO -68 K 他 

S 月号 

特集1 XI プログラミングガイドブック 
PCG のを辕から奥をまで/超高速ラインルーチン他 
特集2 3 D グラフィックの深淵へ 

スキヤンライン Z バッファ /3 D モデリング他 
丽連厮 (で)のショートブロぱ一てぃ 
X 68000 マシン語プ□グラミング / C 調言語講应 PRO -68 K 
X - BAS にプ□グラミング調巧実酱 / DSGA ’ CGA 講座 
MZ - 2500用グラフィックエディタ / Z 80 ’s Bar 他 
全機種共通システム CP / M 用ファイルコンバータ 

9巧号 

特集活用ハードディスク&プリンタ 

各社ハードディスク 接続総 チェック/ハードディスク 雑学 
謙座/ COPY キーメニュ ー/ ビデオプリンタ活用プログラム化 
THE SOFTOUCH ジェノサイド/爺巧 / mFORTH Compiler 
• サイバースティックで遊ぶ 不思議な巧巧ソフトの世界 

♦ Xl / XUurbo 用シューティングゲー厶 Defeat X 
Z 80 ’s Bar / MZ -25 i )0 グラフィックエディタ他 
[ X 68000] X-BAS に/マシン語 / C 調言語講座 / D 6 GA.CGA 
全機種共通システム生物進化シミュレーション BUGS 

10月号 

特集ゲーム面白ふ理学 

ソーサリアン•宇宙からの訪問者/ファンタジーゾーン 
ねじ式/ガウディ•バルセロナの風/サバッシュ他 

♦ MZ -700 用シューティングゲーム Side Roll-F 

♦ Xl / XlturdoS 々一 Rr ‘一 ABonding 

シヨートプロ / Z 80 ’s Bar / MZ - 2500グラフィックエディタ 
X 68000 マシン語/ X - BASIC / C 謂言語講座 / D 6 GA.CGA 
THE SOFTOUCH Z'sTRIPHONY DIGITAL CRAFT / James 68 K 
全機種共通システム小型インタブけ言語口 I 
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ポニーキヤニオン巧 03(221)31 51 




モノクロのが I’ll がが臨場感をかもし化す 「Mi 
sty 」 シリーダのお2弾。今間は，シナリ 
才5本を収録。 


ヘルツ 巧 03(371)3801 



レナムのポスター 


5名 


マウス操作-がうれしい AVRPGr レナ 
ム」の宣な則ポスター。ほかではも 
ょっ i ： 手に入らないもの。5名の方 
に 0 


ヒーロー•オブ•ランス 

XI turbo 用5"2□版4が組 





7,500円 

3名 


「アドヴァンスト-ダンジョン 
ズ•アンド.ドラゴンズ J の 
「ドラゴンランス峨記」が烦か 
のアクシヨンゲーム。 


5 

カレンタ'- 


已名 


り本ソフトバンクの1990年 
度のカレンダー。コンパク 
卜な卓上サイズ'。巧ごとに 
かわいいイラストが'描かれ 
ている。 


けク〇 


寺を 

* 化 ■ 

3ご。 "， 


n リングマスター I (大阪府）野瀬巧谢（石川原）石野ま紙（鳥取県） 
森下宽和曰口ーグ*アライアンス（東京都）佐藤稱么（大阪府）光井 
净二（に島県）猪原忠浸回ソングファイル 68 K シリーズ A . リゾーム 
症候群（長野県）蟹が克イニ（大阪府）黒岩智教 B . スケッチ（神奈川県） 
山梨毅（當山県）藤島充凸サイクロンオリジナル T シャツ（東京都） 
栗原健タホ义夕（鮮岡県）小杉文武（福井県）巧吉登（兵巧お）清が 
与一回コーヒーキャンディ（広島県）安達を治 （敬称略） 

义上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は傾夕発 
送いたしますが，入荷が況などじより遅れる場合もあります。また，公 
正取引委員会の告示じより，このプレゼントじ当選された方は，この号 
の他の懸巧には当選できない場合がありますので.ご了承くた•さい。 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべて 
ご記入のうえ，希壁するプレゼント番号をはがき 
右下のスぺースじひとつ記入してわ申し込みくた’ 
さい。締め切りは1990年 I 月18日の到着みまでと 
します。当選の発表は1990年3月号で斤います。 


アンス.コンサルタンツ巧 092 (522) 6347 


データウェスト巧 06 (968) 1236 



Misty 吕 

XB 邮邮用 5"2 H □版 

5,000円 

2名 


サイク□ン Express 

X 目日邮日用 5" 扣□版 78,000円 


1名 


ネルじ、者でも俯がにレイトレ 
ースの画閒を作ぶできるグ 
ラフイックツール。これで 
か时のコンテストを J け行を 
1 0 



1月号プレゼント当選者 


愛読者 

プレゼント 
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PENGLmSBT 

ぺ . ン . ギ . ン•情.巧—-ナ* — 


NEW PRODUCTS 


X 即邮日用 LAN ボード 

CZ - 6BL1 

シヤープ 



シャープは， X (;8000 WLAN ボード 「 CZ - 
(旧 L 1」 の脱ぶを側始しむ。 

CZ -6 BL 1 は， TCP / IP プロトコルをサポ 
—卜する Ethernet に X 68000 を格統するため 
のが:化•ボード。これにより，スタンドアロ 
ン環境の X 68000 を本ットワークに統なし， 
データやプリンタのこ化川が可能になる。 
まむ， EWS やミニコンの端水として使 W す 
ることもり]■能。使!リできるコマンドは， tel 
net (リモートログイン）， ftp (フアイル転を） 
の2つ。 W 化は，‘2(;8,000[リとなってぃる。 
まむ[りけ本に， Ethernet と Cheaper net のいりん- 
に使 ) IJ できる 「 CZ -(; BL 2 j い g なされ，こ 
もらは298,000円。 

〈問ぃなわせた> 

シャープ㈱ S()(i (()21 )1221, 03 (2()0) 1161 
カラー E 日刷可能な書院 

WD - A900 / A710 

シャープ 

シャープは，パーソナルワープロである 
ミニ濟院 シリーズの斯製な i： して カラー 印 
刷叫•能な 「WD-A900」 （198,00011りと 3. 5ィ 
ンチフロッピ ー2 旌惜載の 「WD-A710」 り 
98,0001リ）の敝なを閒始する。邮製んI，とら， 
新談别•の AI-V2 辞がを搭載してぃる。 

WD - A 900 は，樂がかのトリプルカ七ット 
) ぶ カラープリンタにより，印刷速を: 3倍- 
ランニングコスト1/5 ( 同社比）を尖み!しむ。 
162 Oh! X 1990.1. 



また，カラー写舆ゃイラストなどの入如が 
できるハンデイカラースキヤナを標準装備， 
オプシヨンで’ビデオなどの刚像を取りをむ 
カラービデオアダプタら梭統 " J * 能。 

WD - A 710 は，银秒5(俘で印刷できる56ド 
ットのな速.高品位プリンタを搭載する！： 

とに， 3.5 インチフロッピーデイスクドラ 
イブを2基が載した扛の。 

〈問いなわせ化〉 

シャープ ㈱ 巧06 (621)1221,03(2()0)1161 


デザインシミユレーシヨンシステム 

CS-1 

ユニテックジャパン 

ュニテックジャパンは， X 68000 ベースの 
カラーデザインシミュレーシヨンシステム 
「スーパーカラーシミュレーター CS - lj の 
阪苑を開始した。 

システムは， 40 M バイトハードデイスク 
内蔵の X 68000 P 民0にカラーイメージスキャ 
ナ，カラービデオプリンタむどを組みをわ 
せむらの。スキャナから説み込んだり，村- 
成のペイントソフトでが I いた刚傑を編おし 
A 6 まむは A 4 サイズでビデオプリンタに出 
乃する。イメージ化利!，マスク化珊，パー 
ッ化理などの編集作業は，すべて65 536色 
でり-うことができる。ディスクには約40枚 
の邮 I 像を記録することができる。システム 
fllli 化は3，500，0001リと， f 茫ホのデザインシミュ 
レーシヨンシステムに比べると低価格である。 
〈 I !りいなわせ化〉 

㈱ ユニ テックジャパン巧 ()6(94(3) 7689 


低価格 MNP 日モデム 

通信ポコ 


インテグラン 



インテグランは， MNP クラス5のを二亟 
モデム「通信ポコ （ PoCo )」 の販売を閒始した。 


同製が,は，300〜24 00 bps の転送速度にが 
応しむモデムで，エラー訂正;方ぶに MNP 
クラス日を採川した。圧縮によりお义4800 
bps までが応可能で，端末とモデムが j の速度 
は玻髙19200 bps までが)心している。通信制 
御ず顺はヘイズ ATS 換で，伽格は45,0001リ 
i 市販の MNP クラス5モデムのなかでは瞒 


も低価格なクラスとなっている。 
〈問い合わせ化〉 

インテグラン ㈱ 巧 03(546)1234 


モデム新製品 


MD24 / 96 シ U —ズ 

立石電機 



立お電機は ， CCITT V .42 搭鹏のを二；® 
モデムの贩充を閒始しむ。 

阪売閒始されむのは， MNP クラス4搭載 
の 「 MD 24 FS 4 J (44,800ドり ， MNP クラス5 
の 「 MD 24 FS 5 j (49,800 f り）， MNP クラス7 
の 「 MD 24 FS 7」 が4,8001り）の 2400 bps のモ 
デム3製品し MNP クラス5で9600 bps の 
「 MD 96 FS 5」（ 198,0001 り)。各製品 t も CCITT 
V .42 をサポートし， MD 96 FS 5 は CCITT V . 















32 もサポートしている。制御手顺は，ヘイ 
ズ AT わよび CCITT V .25 bis に準拠。特に， 
MD 24 FS 7 は，国内で初めて MNP クラス7 
に対応したモデムで，実効姐信速度は7200 
bps 。 を製品とも民 S -232 C ケーブルはか厲 
している。 

〈問い合わせ先〉 

立お電機 ㈱ 巧 03( 4 %) 72 G 6 ,06(282) 2 6 7 2 


プリンタバッファ 

PRB シリーズ 

アイ•オー•データ機器 



アイ•才 一• データ機器は， 2 M バイト 
と 4 M バイトのプリンタパ、 ツフア 「 P 民 B シリ 
ーズ」の販売を閒始する。问社ではすでに， 
500 K バイトタイフ。と 1 M バイトタイプのプ 
リンタバッファを販売してわり，今凹の製 
品で4機碰が揃う。同シリーズは，機能晰 
をシンプルにして化社に比べて低伽格を図 
ったらので，伽格は 2 M バイトタイプが79, 
8001り， 4 M バイトタイプは未を。 
〈問い合わせ先〉 

アイ•才 一• データ機器巧0762 (21)2373 


ファミコン通信アダプター 

マイクロコア 



プテン端米機能，パソコン述信機能を持っ 
たアダプタの販売を閒始する。 

フ アミリーコンピユータか ツインフ アミ 
コンに装替して使!りする述信アダプタで， 
キャプテン端末ランク2 (ビデオテックス 
網），全二重1200 bps の パソコン 述信（電 
話閒線)，ファミコン通信（屯話问線 ， DDX 
- TP ， VAN ) の3つを1台で兼ねる。をれ 
ぞれ4〜12色のカラー表がができやすい 
ものとなっている。発荒すをは90年4巧で， 


伽化はホを。 

〈問いをわせ化> 

㈱ マイクロコア 巧 03 (448) 0811 


時計巧さ電子メモ 


PA -220 

シヤープ 



シャープは，お韶巧号やスケジユールな 
どを記慌する屯 J ' •メモシリーズの新製品 「P 
A -220」 の販売を閒始しむ。 

PA - 220は，電話あ号なら 4 日0人々（名則 
カナで8义字，お訴番号12が），スヶジユー 
ルなら540件かが記惦可能。まむ，スケジユ 
ールメモとして使った場を，すをが入って 
いる mi 寺になればアラームが鳴る。価格は， 
7,5001リとなっている。 

〈問い合わせ化〉 

シヤープ ㈱ 巧 0 G (( i 21)1221，03(260)1161 

INFORMATION 


OS - 卵邮発表 

マイクロウェア•システムズ 

マイクロ ウェアは OS -9 と.1-.位が換性があ 
る マルチユーザー，マルチタスクの 32 ビッ 
卜川 OS である OS - 9000を猪-裝しむ。 

OS - 9000は，モトローラの680 X 0,インテ 
ル の 80 X 86 の ||りアーキ テクチヤのチッ つ。て' 
の M — の I おか撰说を I けちしたもの。動かす 
る CPU は68020, 68030, 80386などの32ビッ 

低価格拖張スロットの 
お知らせ 

システムショップ八ドソン 



トチッフ。と民 ISC チップ。みチッブの OS -9 
000はじのソー スコー ドレベルではをを//-換 
である。まむ， OS の移邮;恍をなめるむめに， 
OS - 9000カー本ルの95%と I / O モジュール 
やューティリティなどの間辺ソフトは仁幫 
語で記述されている。さらに， TCP / IP や 
SLDC などのプロトコル U 外に ISDN など 
へのインタフェイスも備えている。 

〈問いをわせん〉 

マイクロウェア.システムズ ’㈱ 

巧03 (839) 9000 

BOOKS 


3;夕元ヴラフイックス 

ア—マット 



国 


パソコン川 CG ソフド T ま）る Z’s Triphon 
y (DIGITAL CRAFT ) を利り j しむ 3 次亢:グ 
ラフイックスの作り方を解説した本（玉川 
美上里著2,500 PJ ) 

まず， DIGITAL CRAFT むみの使い方 
から始まり，か f 本のインビトウイーン，フ 
ラクタルお I おのり|,乃，モデリング過私詳細 
などを紹介している。 CG ) リ扣樂も村-いてい 
るので初心ぶ•にもわかりやすいものとなつ 
ている。 まむ， X 68000 の陪.し機能をを閒と 
いう巧自もあるので X 68000 ューザーは•說を。 
〈問いなわせ化> 

嚇アー マット 巧 045 (902)9041 


システム シヨツフ。ハドソンカ •ら， X 68000 川 
のが;张ボックスががなされる r * をである 。 f 
をされているのは， 4 スロット内藏けも 1 
スロットは本体巧続川）のらので価格は 3 7 J 
I りもになる JoL 込み。外観デザイン（塗装は照 
わよ びグレー）の コストを 抑え， シヤ ープ純 
化のが:張ボックスの88,0001リに比べて大中な 
な化伽格を夾站しむ。製, V ,のが本機能は純北 
品とほぼ同等である。 W 利では，ユーザーヵ‘ 
らの反嚮をみむうえでが術的な!化なをするか 
どうかを判断するので，購入を巧尊するユー 
ザーや興咪 があらュ ーザーは，问利こまでが1い 
なわせをしてい/一•だきたい。 

〈問い合わせた〉 

システムシヨツプハドソン巧011 (841)5155 
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このインデックスは，タイトル，ま記— 
筆者名，誌名，巧号，ページで構成されて 
います。めっきりきくなってきました。受 
験生の方々はここがふんばりどきですね。 
頑張って良い春を迎えてくピさい。 


#ホ文が 

I/O 工学な 

ASCII アスキー 

テクノポリス德間杳店 

POPCOM 小学館 

マイコン巧ぶ新曲社 

マイコン BASK Magazine 巧波巧抽社 

LOGIN アスキー 


-股 

►ネ寺おネットマルチ接近遭遇 

バソコン通信ネットで広まりつつある，マルチブレイ 
ヤーゲーム じついて特集。その歴史，発展経過，未来な 
ど。なわ現在 Ixt お運用を始めた窜±通ハビタットを紹介 
している。——編集部， LOGIN , 21号，120- 129 pp . 
►図鑑世界のコンピュータちゃん第の回 
YHP との合併でお題になったアポロ社のワークステー 
シ ョン， 「 DOMAIN シリーズ」を紹介。ネットワークじつ 
いて解がしている。その他コンピュータ用 S 吾独断的解说 
大♦典。——編！!部， LOGIN , 21 号， I60-I6IPP. 

►ネットワーカー.ホリック第10回 

日木の大手有料ネットのひとつである NIFTY - Serve を 
紹介。その特色としてフォーラムの充実を挙げている。 
その他，電子手巧を端末に使った VAN サービスを，シャ 
—プが来年半ばごろじ始めるという話題など。——編集 
部， LOGIN , 21 号， 2 I 8-22 IPP . 

►ネットワーカー•ホリック第11回 
巧語 S にのシグオペをおめる落語家.=遊を面窓師匠 
を紹介。新開局ネットの DEMON はデモやサンプルソフ 
卜を巧おするネット。——編お部. LOGIN . 22号， 234-237 
PP . 

►あお主力お;重レポート’89を 
を社の新製品9;重をレポート。98シリーズをが品マッ 
プイ寸き。一編集部， ASCII . 12月号，281 -296 pp . 

► NeXT ディべロッパーズキャンプ 

開発者を巧まとした 4 日間の講習合宿の内容をレポー 
卜。一脇山弓ム敏. ASCII . 12 月号， 3 I 9-325 PP . 

► • 明をしめくくる大型 ショウにパソコン あ前線動向を探る 
データショウ，エレクトロニクスショウのる社ブース 

と製品のレポート。 一- 編集部.マイコン，12月号，14 
1-168 pp . 

►ビジネスマンの情巧を巧術 

巧お候と住所おなおのイまい方の解説のあとは，プリン 
夕をイまったキ W 巧印刷にチャレンジだ。——巧田ず一， 
マイコン，12 月号， 324-329 PP . 

►カッコウのたまご第 I 部 

軍のコンピュータじ巧入したネットワークハッカーと， 
それを迎え巧つ天文学者との巧;夫をレポ—卜したノンフ 
ィクション 。—— Clifford Sto りきネ京田直子訳. ASCII , 

12 巧号， 329-336 PP . 

MZ-80K/C/1 扣 0/700/15 邮 

MZ-700/1500 (S-BAS1C) 

►ナンテコッタイ 99 

UNO の姉が品力ードゲー厶 o ’ Nogg のバソコン版。 


——まっぴ，マイコン BASK Magazine , 1 2月号. 128-130 
PP . 

MZ -700/1500 ( HuBASIC ) 

►雪ん子 UFO 

をから雪ん子が降ってくる！しかしその雪ん子は， 
UF 0 ピったのピ。地上に降りる前にビーム砲で阻止せよ。 
——林星児，マイコン BAS に Magazine , 12巧号.131 p . 
MZ -1500 

► PUP 

バネルの上でかわいいキャラがとび跳ねて，がを巧と 

す。全15面。-吉田ミムニ，マイコン BASK Magazine , 

1 2巧号，132- 134 pp . 

MZ- 抑 B/ 2000/ 巧 00/2 邮〇 

MZ -2200/2500 (1 Z 001/1 Z 002) 

► MOUSE 

ネズミの嫌いなま人なが，思わず落ちてしまったマン 
ホールには，巨大なネズミがいたのです。迷路ゲーム。 
——トシちやん27歳.マイコン BASK Magazine , じ月 
号，135- 137 pp . 

MZ - 2500 
►誌上な開質問れ 

MZ - 2500の音源機能を上げるための化張ボードは？ 
——編集部/ PEGUSUS ， マイコン BASIC Magazine , 12巧 
号， 64-65 PP . 

MZ -2500 ( BASIC - M 25) 

►星のかけら 

星のかけらを6個集める，奥の巧いアクションゲー厶。 

-滿生敬マイコン BASK Magazine , 12巧号，1%-140 

PP . 

►ザ•スキーム〜時の流れるままに〜 

ゲー厶ミュージックプログラ厶。—— RYO -3, マイコン 
BASIC Magazine , 1 2月号， l 9 M 92 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 
►誌上な開質問状 

XI の I / O ポートじついて i 车しく巧載している本を紹介。 
-多田太郎，マイコン BAS に Magazine , 12月号， 65 p . 

► FINISH 

化操の巧運勤のフィニッシュをゲームじした。空中で 
宙返りをして，その出来栄えを規う。要ジョイスティッ 
ク。—— HARU , マイコン BAS に Magazine , 12巧号，166 
-167 pp . 

► P -700 

スポーツカーレースで現を巧下位のあなた。5つのチ 
エックポイントを通過するまでにトップを取ってくださ 


巧巧書ま巧 


V \ % ^ \ H % % 

八ツカー英語巧輿 



アメリ カの 大学などじいる ハッカー たちが協力 
して維持している jargon file というスラングの巧 
含がある。本書は.その改訂版の訳である。ハッ 
カーと いっても，ネット ワークへの 侵入やウイル 
スといった（善良なホ民の期待する）イメージは 
どこにもな し、。 HACKER の項も" I . コンピユータ. 
システムの細部や，その能力の伸ばし方を学ぶこ 
とを楽しむ人"だ。そこじあるのは，本当の コン ピ 
ユー タマニアが日常生まで イ まっている コン ピ ユー 
夕用語の束であり， ユーモアやウィットじ宙んだ 
彼らの生態なのである。 

MIT など大学周ぶのき舌が中'！:、だから，いまいち 


わからない言葉が多いかもしれない。参考までじ， 
話じよく出るのは DEC - PDP - LISP - EMACS という 
ラインだ。 ハッ カーは旧 M より DEC を， C より 
LISP を好むのた'ろう。それが YES の代わりじ T と 
いう（もちろん， N 0の代わりは NIL だ）などに表 
れている。とはいえ，巧典としてでなく読み物と 
して十みじ面白いし，我々も日常会話でコンピュ 
一夕用語をかなり使っていることじ巧づかされて 
楽しい。 が） 

ハッカー 英語を典ガイ • L . スティル•ジュニア 
化5をま犬伏巧之が自が社刊産学社お巧 
巧 03(2603393( 産学 お:） A 5 判149 ぺージ し400円 
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い。巧速力ーレースゲーム。一な光悟，マイコン BASK 
Magazine, 1 2月号，168- 170pp. 

► SL-MAZE 

レールの巧かれた迷路を SL で脱出する。ライトの先 
は線路がどうなっているかわからないから，なかなか難 
しいぞ。一安永誠治.マイコン. 12 月号， 230-236PP. 

► PC 一 XI ファイルコンバータ 

88, 98の BAS に巧をフォーマットからXIへファイル転 
送。漢字コードと MML データのを換ら〇ん——真田智 
之，1/〇| 12月号， 238-239PP. 

X1+FM 音巧ボード（要 NEW FM 音巧ドライバ） 

►才ーダインエンデイング BGM 

ゲー厶ミュージックプログラ厶。-上田版一，マイ 

コン BAS に Magazine, 12月号，197- 198pp. 

XI turbo シリ —ズ 
►巧新ゲーム衞底巧剖！！ 

ヒ—口—.オブ.ランスのキャラクタ—，マップなど 
を紹介。一編巧部， LOGIN, 21 号， I94-I97PP. 
►やっぱり 大巧きファンタジー RPG90's 

ヒーロー •オブ.ランスを紹介。——編集部. POPC 
OM. 12 月号， 56-57PP. 

►ラッカー01 -ガッタイダ- 

悪の軍団を倒すためじ地球巧巧おがおかしたラッカー 
01(?)。上から落ちてくる巧を下のおと怕み合わせるゲ 
—厶。一大原コンピュータ同好会，マイコン BASK 
Magazine, 1 2巧号， I7l-I72pp. 

►なんでも Q & A 

XI turbo とま庭用テレビでスーパーインポーズはできる 
のか？ など。——紹巧部.マイコン，12巧号， 408-409 
PP. 

X 閒000 

► NEW SOFT 

発売予をのゲームソフト，ァークスIIと夢幻戰±ヴァ 
リスII，新イ乍アクションゲーム WINGS を紹介。——編集 
部， LOGIN, 21 号， I4-17PP. 

► X68000 が M 

’89年を中に出巧台数10万台をがえようとしている 
X68000。 その歴史，コンセプトを巧く巧税。新なゲーム 
は，ナイト アー 厶ズ， ニユ ージーランドストーリー.メ 
タルサイト， Misty Vol.l, た〜みのる 2. 開発中のサン 
ダーブレード，スーバーハングオンを紹介。 PDS は6〜8 
万を画像コンバータ GTOT を紹介。——編集部， LOGIN. 
21 号，144- 149pp. 

► NEW SOFT 

開発中のゲー厶，ぞ幻我±ヴァリスIIとフラッピー 2 
を紹介している。一編集部， LOGIN. 22号，巧- 26pp. 

► X68000 新冊 


新着ゲーム， V ' BALL , ラグーン，やじうまペナントレ 
—ス，ゲーム開発用グラフィックツールの G ツール，サ 
イクロン CG コンテストの横がを紹介。 PDS は暇つぶしソ 
フトの「プチプチ PR 068 KJ 。一— 編集靴 LOGIN , 22号， 
162- 167 pp . 

► SOFTWARE REVIEW 

夢あふれるフアンタジーアクションゲーム.ニュージ 

—ランドストーリーを紹介。-くしだナム子， LOGIN , 

22 号， 228-229PP. 

► GAMING WORLD 

巧発中のゲーム，ディオス.ラグーン. A - JAX . メタル 
サイト， V ' BAL しレナ厶 ， GAMMA PLANET を紹介。—— 
編お部，テクノポリス. 12 ち号， 25-37PP. 

►巧略おすすめゲーム 

発売予をのアークス II の巧略まを化機種を參考じして 
解が。 —編集部.テクノポリス，じ月号. 60-6IPP. 
►巧 巧ゲーム衞底紹介，ゲー厶がォレを呼んでいる！ 
戦国 SLG 「が [ ZAN ] 巧たの時代」を紹介。——硝生達 
朗， POPCOM . 12 月号， 74-77PP. 

► WE ARE THE X 68000 WORLD 

巧着ゲーム，ナイトアー厶ズ， A - JAX , GAMMA PLA 
N 口，レナ厶，バトルチェス.夢幻戦古ヴアリス II ,ニュ 
—ジーランドストーリーの巧しコマンドなど。——編集 
部. POPCOM , 12月号. 88-9 Ipp . 

►誌上公開背巧状 

CZ -8 PC 2 をイまってカラー絵はがきなどをかれるソフト 
や， CZ -8 PC 4 をイまって48ドット巧字可能なワープロソフ 
卜を紹か。カセットプレイヤーからサンプリングをする 

方法を解説。-夕田太郎，マイコン BASK Magazine , 

12月号， 65 p . 

►マリモころがし GAME 

2人で協力して遊ぶちょっと巧わった巧取りゲーム。 

マリモをおがすためじ台のほうをかかすという意表を巧 

いた面白さ。-巧巧禪マイコン BAS に Magazine , 12 

月号. I73-I74PP. 

► JUMP ! The QUEUE 

2重スク□—ルのドライブアクションゲー厶。——巧 
巧秀之，マイコン BASIC Magazine , 12月号.175- 176 pp . 

► PLUS ALPHA I 面 BGM 

ゲー厶ミュージックプログラ厶。-石田勇，マイコ 

ン BAS に Magazine , 12ち号， 199-20 Ipp . 

► PASOCOM SOFT 

新作アクションゲームの WINGS を紹介。-佐义間巧 

介，マイコン BAS に Magazine , 12月号， 272-274 pp . 
►チヤレンジ！ X 68000 

ピーチバレーのゲー厶 「 V'BAL し J と.お未来を舞台に 
した 3 D アクションゲーム「メタルサイト J, ごナミの了一 
ヶードゲー厶 「 A - JAX 」 の X 68000 版を紹介。 —— 佐义巧巧 
介，マイコン BAS に Magazine , じ月号， 280-28 Ipp . 


► X 68000 マシン語入門 

サウンドが能研究第 I 回。 OPM ドライバのイまい方じつ 

いて。-奋♦を雄一，マイコン，12月号，181 -186 pp . 

►なんでも Q & A 

CARD PRO のデータを DATA PRO じお送するには？ 
など。——編集部.マイコン.12月号， 408-409 PP . 

► Tiny FORTH 

’87 年 9 月号を表の 88 用を機能化ミ長したもの。 C でお述 
してある。イ寸ままのディスクじ収録。——小ま原博之，1/ 
0. 12 月号. I67-I8IPP. 

►ファイルセレクトコマンド 

力ーソルでファイルが進べるユーティリティだ。これ 
もイ寸録のディスクじ収まま。一巿巧昌文， I / O ，12月号， 
208-21 Ipp . 

► SFORM 

を数セクタにまたがるファイルを巧速にシークできる 
ようフォーマットするブログラ厶。——柴田直樹， I / O ， 
12 月号， 235-237PP. 

► AV WORKSHOP 

第 I 回サイクロン CG 大会のレポートとけ品紹介。巧 
イ卞ソフトは" DiSS - P "。 ——編集部， ASCII . 12巧号，385- 
392 pp . 

► JET-CACHE 

HD , FD への データアクセスのなをを巧めるディスク 
キヤッシャ。——巧原澤 一 ， ASCII . 12巧号， 409-411 
PP.. プ□グラム 476-485PP. 

ポケコン 

PC - G 801 
►誌上公關巧問状 

PC - G 80 I で 「 IL に HR $ 135)を表示させるじは？ 才 
リジナルキャラクタをけ成する方;去は？ G 80 I 同±を 
つないでプログラム，データお送をする方法は？ PC - 
160 0 K の化♦ま，接続可能なプリンタ. PC - E 500 と PC - 1480 
U の違いなどじついて説明巧説している。——編集部/ド 
ラゴン，マイコン BAS に Magazine . 12巧号. 63-64 pp . 
PC -1600 K 

►ポケットコンビュータま用研究 

メモ.巧ミま鳩，時計.カレンダーときて，今回はスケ 
ジュール梅能の追かだ。——巧田ミ羊一.マイコン . 12巧 
号， 3II-3I5PP. 

PC - E 500 
►ポーカー 

ポケコンで力ードゲー厶を。—— Es , マイコン BASK 
Magazine , 1 2ち号， I 79 p . 

► FI TOP LAP 

5 つの コース を FI で駆け巧けろ！——せとけん， I / O , 
12月号， 250 p . 



シミュレーシヨン発巧 

シミュレーシヨンという言葉からは，飛行機の 
フライトシミュレータなどが巧彿されるだろうが, 
コンピュータがち性能化した現代では.ビジネス. 
アート，未来計画などさまざまなことが「巧擬実 
験」の巧まとされている。著者は ， MIT メディアラ 
ボのぎ員が授をおめており，産業界にわける事例 
が外に，同研究巧での数々のがみも紹介されてわ 
り内を自化は豊富。ただ惜しむらくは，個々の事 
例をもっと詳しく解説してほしかった。 

千葉正 巧著 ダイヤモンド化 巧 03(504)6517 
四六判 253ぺージ1,600円 
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コピーつて？ ゼロックスですか 

パソコンがこれだけ普及しているにもかかわら 
ず（だからこそなのかもしれないが），まったくイま 
い方を知らない人は意外とをい。本書は.を者が 
実際にバソコンネ刀'巳、者を通して得た体験をもとに 
ユニークじ書かれたネルむ者のためのガイドブック 
だ。たとえば，売り場の人にすすめられるまま買 
ったはいいが，何をするソフトピかわからない， 
といったときの巧処ままで載せている。巧み転換 
にもを適な本ピ。 

宇田川一を/仲村正巧お砰お社巧 03(225)3293 
B 6 判 222ぺージ980円 


含辖の価格は消を悦込みです 
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l>JS\A/EF=t 


僕は X 68000 ACE - HD を買って 
まど 2 力月足らずの未お者です。 
ぃままで日本語処理など，とて 
1 もとてもとぃうような8ビット機を使って 
ぃた僕は ASK じよる日本語処理に感おしマ 
ニュアルを見ながらぃじってぃました。と 
I ころか'僕の姓である「山野」とぃう文字が 
学習されません。つまりぃったん電源を入 
れ直し，もう一度 ASK を起動したとさに「山 
巧」とぃう字がぃちばん初めに出てこなぃ 
とぃうことです。僕が試した限りではほ 
!かの文字ではこんなこと（学習して<れな 
I いこと）は決してありません。このことを 
友達の EXPERT と付属の Human 68 k V 2.0 
,でも同じ症状が出ました。とぃうことは日 
1本中に出回ってぃる X 68000 はみんな「山野」 

I とぃう文字を学習しなぃのではなぃでしょ 
:う力、。 神奈川県 山野お!也 

II 木令い;. I の山むさん，海里 j : さん， 
木がさん， IJV おさんゎけむせし 
ましむ。さて，試してみると「山 
叫’」 W 外にら「な叫，も•妙，刖野，川野， 
川が’……」 い、っけ 加がうまく 7:巧され 
なぃことがわか0ます。これをても I リ K , 
かなように'/ iii りが「の」などの说みで終わ 
るとうまくぃかなぃのです。 

た とえば「川!！:す」とぃう父‘ドをを换する 
としましよう。この巧な「かわの」の I 说み 
で「川野，河 I が」の2っの帥;があります力;'， 
これは何ががげして （) ， ■な‘ぶ腳をしリる 

U ス hi 

10 int fn 

20 str cr ： cr=chr${13)+chr$(10) 

7000 /» for ♦.opm </ 

7010 func opm_trk{i,j;str 》 

7020 fwritesT" (t" + st バ （i ) + " ) , fn) 

7030 fwrites(j+cr,fn) 

7040 endfunc 

7050 func opm_vset(i) 

7060 int k,l 

7070 fwrites("(v"+strJ(i)+",0",fn) 

7080 for k=0 to 4 

7090 for 1=0 to10 

7100 fwrites(","+str$(v(k,i)).fn) 

7110 next 

7120 next 

7130 fwritea(")*'+cr,fn) 

7140 endfunc 

7150 func opm_init() 

7160 fn=fopen("»®e-opm","c") 

7170 fwrites("(i)"+cr,fn> 

7180 endfunc 

7190 func op 面 _alloc(i,jJ 

7200 fwritesi"(m"+str$(i)+","+str$U 

い " ） " +cr,fn) 

7210 endfunc 

7220 func opm_aa8ign(i,j) 

7230 fwritesT** (a*' + 9tr$ ( i )+" , "+8tr$ ( j 
い " ） " +cr,fn 》 

7240 endfunc 

7250 func opm_pl 扛 y ( 》 

7260 fwrite8?.(p)"+cr,f 打） 

7270 fclosealiO 
7280 endfunc 


とお 6 候補よ 0 J •.に获ボされることがあり 
ません。第1からお5候補までを JoL ると「川 
の，河の，皮の……」とぃった义ネがお巧 
されてぃます。 

これらは私の辞—#に名詞としてを録され 
てぃる「川，河，お，革，側」に"の"を 
つけむらのです。つまり「かわ」と說む、名 
詞が10個登鍊されてぃる辞醬だったら，第 
11 候補より上に「川野’」もしくは「河野 J 
が表示されることがなぃとぃうことを適:睐 
してぃます。 

ASK ではこれらのおお]に"の’’をつけむ 
「かわ+の」の就みし「かわの」の說みを 
K 別して学がさせるらしく，をれが版 I 刘の 
ようです。これは"の" U 外の化助卽につ 
ぃても||りがです。まあ， ASK の久:阶とむぃ 
えるむのでしよう。夹際，「かわの」を「川 
削’」と'吏;げしむあとには第6候補から「川 
郎，河野」，「川野」と'夕換しむときには第 
6候補かい河野，川巧」と表示され，「か 
わの」とぃう I 说みの:||ではちゃんと夕がさ 
れてぃるこ t がわかります。 

とぃうわけです力1'，持ちおのお前を夕對 
してくれなぃ X 68000 なんてがしくなってし 
まぃますむ。ぃろぃろと試け銷躬しむ結来， 
とりあえずの解決化を主 i つけまし むので， 
今い||はをれをがかしましょう。 

まずおかに DKM.X を準備しまず。 DIC 
M.X はシステムデイスクの BIN デイレクト 
リに収まってぃます。けが,のヮーブロのュ 
—ザーズマニュアルに使川ソバぶが,说りりして 
ありますので，そいを参照してくださぃ。 
この山野さんの場なですしまずん iiij とし 
てな I 求されてぃる「やま」をすベて WCM.X 
を使って削除します。をの隙，训悦しむ义 
ぶをメモしてわぃてくださぃ。次にぃま刖 
除したばかりの父•ドを今晦は I けが J よします。 
をのとき iVii 词の柿類をお詞とするのではな 
く，が.獲ぶにしてくださぃ。ここがポイン 
卜です。 

このようにするともゃんと山野の义•ドを 
巧1候補!：してお/ J ; •するようにむります。 
しかし，このようにすると「やまのうえ」， 
「やまにはぃる」などををげすると，が巧 
のクが状態によっては，「山と1」， 「 ih _： 
人る」などと义換されてしまうので，あら 
かじめ「の」，「に」などの助, i 句をお训とし 
てががにな棘してゎぃむはうがよぃでしょ 
う。これは ASK の操か性を I •.げるもっとも 
基本的な秘かです。 


毎ち揭載されているミュージッ 
クプログラムを打ち込んで聴い 
ているうちに，気じいった曲を 
巨 D などを使っているあいだ BGM じして流 
そうと思い， C コンパイラを使って X 形ま 
の実行ファイルを作りました。そのファイ 
ルを AUTOEXEC . BAT ファイル中で実巧す 
るようじすると，ちゃんと BGM が流れるよ 
うじなるのですが，実行時に一瞬 BASIC モ 
ードに入ってしまい，あまり見栄えのよい 
ものではありません。このようじならない 
ような方法はないものでしょう力、。 

静岡県森高徹 
私も Oh!X LIVE に巧鹏された 
メタルホークが気に いってし ま 
い，メタルホークの BGM ととも 
に Human 68 k が起動するようなシステム 
を使っています。ま，をれはいいとして， 

皆姐にコンパイルしむままだと雜なさんの 
いうように--瞬 BASIC モードに入ってしま 
い，あまり美しいらのではありません。ま 
ず，これをなくすん•法をゎ教えしましょう。 
内がとしては12パ巧のが潍巧;による BASIC 
でコマンドを作化するぶ法とまったく同じ 
です。 

むとえば， metal . bas というファイルを B 
GM として流しむいとします。これからの 
説 I リ1をわかりやすくするむめに A ドライブ 
に C コンパイラ， B ドライブに metal . bas が 
入っていることをが i 化として話を逃めてい 
きます。まずコマンドモードのが態 （ A > 
で人乃巧もになっている状態）から， 

BC Bimetal.bas Bimetal.c 
とします。こうするとが:張丫•力': metal . C の 
フアイ ルネー ムで B ドライブに C の ソース 
ファイルがかぶされますので，をれを巨〇む 
どの エディタで 説み込みます。をしたら b _ 
init (): と書かれた巧を削除し b _ exit (0): と 
解かれむ巧を exit ( O ): にして〈ださい。エ 
ディタの検索機能を使うと便利です。 

このようにぶがしむソースフアイルをデ 
ィスクにががしむじ,， 

CC b : metal . C /W 

で!'1がが J にが常どぉりの‘火:むおぶのファイ 
ルを作化してくれます。 

と，これでもよいのです力;'，コンパイラ 
までがち11111すのはなんか人仰ですむ。次に 
FM ?が町;ドライバが机格ぶができる* OPM 
ファイルのかりぶを解,说しましょう。とい 
つて^，をんなに雛しいことではありませ 
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OhfXK 質問箱 


ん。 BASK ： の MML を少し:下-胜しするだり 
でよいのです。 

まず，リスト1の閲数群を宵楽プログラ 
ムに加え （7000 斤 U 降)， " m _" で始まる命 
令を" opm _ "に著き換えます（エディタで’;巧 
焕)。逆:するに音楽 I 剛郑数に渡されるデータ 
ををのまま愤取りするわけです。 

ただし， BASIC では m _ vset () のように 
配列を体を引数に取る間数は記述できませ 
んので， m _ vset () の 第 2 パラメー タは人 
域巧数ををのまま利用します。よって ， op 
m.vset ( )閱 数の躬2 パラメー タは刖除し 
ます。つまり， 

m _ vset ( i , v ) —► opm _ vset ( i ) 

のように变おしてください。 

次にプログラム先頭のを数宣言部に fn と 
ぴを加えればできあがりです。英巧すると 
という ファイルが' 作ぶされ 

ます。 

满葵方法はコマンドモードから， 
copy @ @ @ . opm opm 

です。これは， 

copy beep.sys pcm 
で pcm 音が間けるのとお]じような感じです 
ね。このサンプルでは杳色を範用の配列お 
を v (4，10) と仮をしていますので，この部 
分は適当に巧おしてください。 

*.opm ファイルは，コンパイルしむ 場な 
に比べてサイズら小さく，エディタで俯単 
に修化できるなどの利点があります。 

リスト吕 


X-BASIC で顧を管理プログラ 
ムを作成しているのですが，プ 
ログラムの実巧途中で漢字での 
入力を促す場合， X 68000 じ精通している人 
ならともかく，ネ刀ム、者では CTRL + XF1 で 
漢字入カモードに入ることを知っている人 
はまずいないと思います。また X-BASIC じ 
精通していても ASK の 巧 巧 ファイル じよっ 
て，キーの割り当てゲ变更されていたりす 
るとわ手上げです。 N(86)-DISK BASIC 
じは KINPUT とかいう自我!的に漢字入カモ 
ードに入る INPUT 命令があったような記憶 
があるのですが， X-BASIC にもこれと同じ 
ような機能を果たす命令がないものでしょ 
神奈川県福田稚之 
I り]様の質1川がはかにも2， 3 M 
送られてきま した。 Xlturbo に 
は KEY 0 ステートメント中で漢 
字入刀モードに入るようなコードがあった 
のですが， X - BASIC の マニュアルを I ! を 皿 
のようにして探してみてら，をれとレりじよ 
うな命令は ioL 当/、 • 0ません。 

ですけど， C コンパイラか席のプログラ 
マーズマニュアル にはをれに閲係ある こと 
が説 W されています。をれによると Human 
68 k に ASK 68 K . SYS をデ、ノ く、イスドライバ、と 
して野 J 求すると DOS コールが抱张 • されて 
(これを FP フアンクシヨンコー ルと いう）， 
獲字を懊をマシン部からも削単に化えるよ 
うになります。せっかくこういった便利な 



うか。 

匯 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 


r======z==== kinput .3 =====; 

本 

t kinput() 
t 

， include doscal し mac 

.include fdef.h 

拿 infomation table 


dc.l 

x__init 

dc.l 

x_run 

dc.l 

x_ 色打 d 

dc.l 

x_sys 

dc.l 

x_brk 

dc.l 

x_ctr し d 

dc.l 

x_res1 

dc.l 

dc.l 

x_res2 

ptr_token 

dc.l 

ptr_param 

dc.l 

dc.l 

ptr_exec 
0,0,0,0,0 

x_init : 
x_run : 
x_end : 


x_sys: 
x_brk : 



x_ctrl_ 过： 
x_rea1 : 
x_res2: 
rts 

ptr_token : 

dc.b ■kinput*,0 

dc.b 0 

ptr_param : 


36: dc.l fepi 打 _par 

37: fepin_par ： 

38: dc.w cha し val 
39: dc.w void_ret 

40: ptr_exec: 

41: dc.l start 

42: 

43: .text 

44: .even 

45 ： 

46: start : 

47: move•1 12(sp),work 

48 ： move.1 work,d0 

49: tat.1 过 0 

50: bne final 

51 ： 

52: move.1 #2|-(sp) 

53: move.1 #1,-(sp) 

54 ： dc.w _KNJCTRL 

55: add«1 #8,sp 

56: 

57: tat.l d0 

58: bne final 

59: 

60: rts 

61: 

62: final: clr.l - {sp) 

63: move.1 #1,- (sp) 

64: dc.w _KNJCTRL 

65; add.1 #8,sp 

66 : 

67 ： rts 

68 : 

69: work : da ， 1 I 

70: 

71: .end 


ものが) li なされてぃるのですから，これを 
使わなぃす•はありません。 

今|り1は BASIC かし化えるように外部 I 划歡 
をかるこいこしましむ。 FP コールの1ホが 
漢义人乃モードの ON / OFF をり•うもので， 
do にモード番を入れて DOS コールの $F 
F 24 を呼び化すとモードに化じむ化训を。 • 
ってくれます。プログラムにするとリスト 
2のようになります。このソースリストを 
巨 D などのエディタで人乃してアセンブル， 
リンクしてかぶされむ*. X ファイルを*. 
CNF ファイルにをがして BASIC が人っ 
てぃるデイレクトリに化がしてくださぃ。 
みに BASIC.CNF に， 

FUNC =7 アイル户1 

の1りをぶ如してくださぃ。ファイル六に 
は义ほどをおしむ* . CNF の "* "がかが人 
ります。このようにぶがして担動した BAS 
にには kinput とぃう I 划数が也/ JII されてぃま 
す。この間数は引数に〇をリ.える U 巧•卜人 
乃モードに人り， 1 かし‘, 2r)r) の f かをリ.える 
と m .. 人乃モードかレ W ムけるようになって 
ぃます。むとえば次のようになりよす。 

10 str a $ 

20 kinpu [(0)/* 渺?:入乃モードに入る 
30 input a $ 

10 ki 叩 ut ( 1)/*歡?:入 Jj モー ドを11111 る 
プログラム|||にコメントを, してゎぃす: 
ので，み n がきなようにをがしてみてくだ 
さい。 （約1|抑 I の 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りくださし、。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最イを限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具化的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ含いてくピさし、。また，返信用切手同ま寸 
の質問をよくをけますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることじなってい 
ますのでご了承ください。なわ，質問の内 
容じついて.直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してく ださいね。 
宛先：〒102ま京都千代田区 

九段南 2-3- 26井関ビル 
㈱ 日本ソフトバンク出版部 
「0 h ! X 質問箱」係 
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FROM READERS TO THE EDITOR. 


Oh ! X , そして STUDIO X にも新しい年が 
やってまいりました。1990年はパソコン 
ユーザーの皆さんにとってどんな年じな 


♦プロセツサ誌11ち号の特集を読んでいた私は， 
10 月号特集の 「 R に C プロセツサの設計と製作 J を 
読んで巧頭部をハンマーで殴られたかのような 
衝巧を受けてしまいました。ああ，価値観が根 
底から3されてゆく……。 

大义保望ま （18) 京都府 
なんといっても，これこを Oh ! X でなきゃで 
きない特集でしょうね。でも記事をおて奥 
際に作ったという人ははとんどいないかも 
しれないな。 

♦ "ネちっこ"から"巧歩"そして " RISC " と順に 
読んでいくと「コンピユータとは J ということ 
がとてもわかりゃすく書かれていました。ちな 
みに私は " R に C " で理解できなくなりました。 

稱望 （33) を手県 
お後の " RISC " の記事がわかれば，マイク 
ロコンピュータに関しては無がでしよう。 
♦今月号の特集の EDSAC プログラミング入門は， 
なかなかわもしろい。これからもこういう記ま 
を書いてほしい。最近またプログラムリストの 
文字が小さくなってきた。特に Live in ’89なん 
て，見ただけで入力する気がなくなる。 


るのでしょうか。プログラムじ挑戦する 
人，新しいマシンを購入する人，今年も 
皆さんの声を巧かせてくださいね。 


巧子。 四條智也 （19) 京都府 

♦斎場を出すな！！（内容はよかった） 

阿部勇ホ （15) 神奈川県 
が蓮氏の記事には每圃さまざまなな嚮があ 
ります。張り合いがあっていいですよ。 

♦「micro Computer 入門」で，を近の ASAH レくソ 
コンや EYE COM のような超入門かと思ったの 
ですが，内容はハードウエア入門編といった感 
じですね a 义上特集じついて）。特集に限らず， 
すみからすみまで読みがいのある内容ですが， 
時間がとれず全部に目を通す前に次の号が出る， 
の繰り返しです。プログラムの入力などもして 
いますので，それほど速いとはいえない私は遅 
れていくばかり。 C マガジンのようじ，デ イス 
クを付けての発売は奋くなりそうだからやっぱ 
りいいや。でも，し000円た1内じ抑えられるな 
ら，私は貧成です。 佐藤光 （23) 秋田県 

娘近の Oh ! X は提いリストページが減って 
(だからハミダシが少ない）をのぶん記事 
が夕く全部説むのは火がかもしれませんね。 
♦ファンロード II 月号で OH ! X と伏せ字じな 
っていた雑誌ってなあじ？ 


か？ でも Oh ! X を化せ字じするじはもっ 
てこいの記述方なですね。便利をうだな一。 
♦ Oh ! X を買うようになって早くも I 年，僕が長 
野県から出てきて7力月。時のたつのは早いと 
いうけど，いったいいままで何をしていたのだ 
ろうか？ Oh ! X の中身は美巧しくなっているの 
じ僕の頭は化石になっている。誰か僕に X 68000 
くれないかな〜。 

丸山俊司 （19) 神奈川県 
要するに X 68000 が飲しいわけですね。 
♦まくじの引き替え券もらってきました。よし 
今年こそ I 備円当てて X 68000 を100台（周辺お 
器やソフトもセットで）買って学校に窜蜡して 
X 68000 ユーザーをおやしてやろう（ I 台は僕の 
ものじします）。いや，それより学校の前に X シ 
リーズ専門店をたてたほうがいいかな？ 

艘ぶ 裕之 （16) 北海道 
なんと殊勝なこころがけ！？ 

♦サイ バーステイックじ 続いてサイ バーノート 
力、。きっとシャープはサイバーシリーズを作ろ 
うとしているに違いない。これで，次の X 68000 
の名前はわかりましたね，みなさん。それはも 
ちろん 「 X 68000 Cyber 」 だ！ さあ，みんなで叫 
ぼう 。「X 68000 Cyber ! X 68000 Cyber ! X 
68 …… J (けっこうあぶない）。 

安永吉徳 （20) 長野県 
サイバーって結局どういう意味なんでしよ 
うか。 よくわからないんですが。 

♦本屋に行って.ふと Oh ! X を見たら， CGA の 
D 6 GA システムじついて出ていたので，「これは 
人間の動きの研究などじ使えるのではないか。 
パーソナルコンピュータもいろいろ使える道具 
になったなあ」と思い， X 68000 EXPERT - HD を買 
いました。 安が光男 （39) 神奈川県 

アニメ作品が主吕のじゃなく，まったく另リ 
の用途に使って I よさをうですね。 

♦をのボーナスでカラーイメージスキャナを買 
う予定です。やっと，やっと家に来るのかと思 
うと焉ミ戾。18万8千円飛んでっちまうよーバッ 
キャローもっと安くしろ一なんて叫んでしまい 
そうです。こんどはカラーイメージジェットだ 


井出 t き光 （20) 長野お 
これもはかのパソコン雑誌じや読めない記 
事の化表でしようね。編集部内でもこれは 
をしいと評判でしたから。 

♦世巧の知ったかぶりたちじよって CPU の良し 
悪しがビット数，クロック数，知名度じよって 
判斬され，それを見 M きした人たちが CPU がな 
んなのか理解しないまま CPU じついて語るこの 
頃，力、えって今巧のお集は新鮮に戒じました。 

サ井普也 （20) 福岡県 
♦特お楽しく読ませていただきました。やはり， 
I キじ I 回く らし、 はこのくらい頭の痛くなる よ 
うな記事も載せてくださし、。 

石井康介 （24) 大阪府 
ゲーム 特集のかがこれだから戸蔥った方ら 
多いでしようけどね。これからもこういっ 
た切り口の特集はときどきやりたいな。 
♦恐れるべし，斎巧バンクローとジョセフソン 
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え一っ， 一 押しのゲームって何？ あなた 
は何を知っているの？ えっ，おわをうか 
なるほど，きっと……でしよう。ムフフ。 
♦’85 年6月号でI回わ休みして，7巧号から休 
載になった 「PUZZLE BOXj はどうしたんですか 
〜？ 「内容一新を図り，鋭を準備中」という 
言葉を忘れたんじゃないでしょうね！ 

山下貴幸 （19) 北海道 
らちろん党えていますって。なつかしいな 
あ。えっ，をういうこと阳 j いてんじやない？ 
ごめんなさい。 

♦僕はコナミ通た•から 「 A - JAX 」 のために X 68000 
を買うぞ!！ 東野ま± (15) 奈良県 

パチパチ。 X 68000 は翁々と10で台に近づい 
ているぞ〜。 

♦ X 68000 を買って7力月，アセンブラも マスタ 
—できない自みが悲しい。どうかアセンブラを 
やさしく教えてくれる記事を載せてはくれない 
だろうか？ ちなみに私は X 68000 を買う寸前 
まで元祖 PC - 6001 (パピコン） をイまっていたの 
で， MS - DOS どころか VS もまともじ使えなかっ 
た。初めて X 68000 のスぺ ハリを見たときは，う 
わ〜っと思ってしまったくらい速かった。今い 
ちばん知りたいのは I 0 CS コー ルの ラスターま 
査の方まで， DARIUSII のような背景を表示して 
みたい。 松原巧一郎 （18) 千棄県 

♦ X 68000 マシン語プログラミングは最高です 
ね。題がも， ぺース もネル巳、者にとってもちょう 
どいいし。今なもいろいろなテーマを取り上げ 
てなが〜 く連載を続けてください。 

綱ま之 （27) 神奈川県 
が田氏の連觀はか‘じ、名•にはちょっ とへ ビー 
な分盘ですが，をれだけ十分な解説がなさ 
れていますから説めば説んだだけ力になる 
ことでしょう。 

♦ようやく X 68000 を手に入れることができた。 
イまって感動してしまった。イまいやすさじ驚いて 
しまった。 X 68000 を手に入れる前は NOO の80 
00 mk II をイまっていたが，ほぼゲームマシンと 
化していた。己 AS にでちょっとしたプログラム 
を組むことぐらいしかできなかった。今考える 
と実に大きなす員失だった。だが， X 68000 は違 
う。巿販ソフトを買ってきていじるだけではも 


の足りない。何か自みでやらないといけないよ 
うな気にさせてくれる。かといって，今の時点 
では X - BASK を觉える気にはなれない。理由は 
ひとつ，遅いからである。たとえば，3巧号の 
マシン 語入カツールなどは， CRC チェックを ON 
じなんかしても'いたときじは，とてもやってら 
れない。だから僕はいきなりアセンブラを勉強 
しているのである。こんな僕はバカだろうか。 
それはさてわき，今の僕にとって X 68000 マシン 
語プログラミングの記をは最も重要な記をなの 
である。 山野和也 （19) 神奈川県 

X 68000 って问かも使う努んをしないとマ 
シンに がして中し訳ないという気にさせる 
个思議な腿九をもっているんですよわ。 
♦今月の マシン 語カクテルはよかった。さすが 
は西川さんだ。 XI で3重スクロールするし，才 
—バー処理せきときた。これからも，がんばっ 
てくピさい。 佐疎史彥 （17) ；!ヒお道 

醬ゎ1ソフトの两川おはわけのわからない巧 
だけど，本当の卵川氏はごらんのとわりな 
かなかの•尖力をなんですよね。 

♦受験だから 0 h ! X を賈うのを STOP していたの 
じ，悪友が「3重ス クロールた •って！ホラホ 
ラ」なんて見せびらかすからおもわず買ってし 
まった。連銷反応でバックナンバーも買いたく 
なった。ぎゃ一!!せっかく受験生してたの 
じ！ しかし，こんなことじ'巳、を乱されてはい 
けない！東京の大学に合格して日〇ファ〇コ 
〇でアルバイトして マシン 語おぼえて ……XI 
turboZ の灯を消してはならめのだ一！ 

石川泰之（18)岡山県 
う一ん，やっぱり'ま験生には肖の謀だった 
かな。でも，あと少しで眷は米ます。がん 
ばってください。 

♦ I 2 月号の予告を見て私は 「LIVE in ’89, 
Beyond the Galaxy だと一！ もうかなり完成 
してるのじい一」とわもわず松しかいないアパ 
—卜の部屋で声を出してしまいました。でもま 
あ，これはしかたのないことですね。ところで, 
巧:楠したプログラ厶は不採用になっても7衣义じ 
ほかに発表することはできないのでしようか？ 
これはぜひ知りたいです。 

安藤正洋 （20) 巧森県 


いますね。 

♦ 10月15日の第2種情報処理技術者試験の自己 
採点で.午前85点，午後100点だったので， 
X 68000 A 化- HD を買ってもらうことができた。 
しかし，もしも記入ミスなどでをちていたら 
……。まあ，今はそんなことは考えずに遊べる 
た‘け遊んでわこう。首藤誠二 （21) 大み県 
とりあえずはゎめでとう。えっ？ X 68000 
を巧ってもらえたことですよ。あとのこと 
は知一らない。 

♦どっかのゲームメーカーさん， ATARI の「スタ 
—ウォーズ」を X 68000 じ出してくピさし、。 

安岡お0日）京都府 
はっきりいって私たもも欲しいです。へた 
じグラフィックなんかいじらないで，あの 
ワイヤーフレームのままでいいんですから。 
♦僕の友達が，あの電波新閒社が発刊している 
マイコン BAOOO Magazine じ投楠し.なんと 
載ってしまいました。そいつは，学校で自慢話 
をたっぷり僕におかせてくれました。そこで僕 
力 <0 h ! X じ載ってやろうと考えたわけです。編集 
部の皆さん，僕に采誉をくださし、。けっして邪 
道な気持ちはありません。 

荒井信親 （16) 東京都 
械ったからといって栄普かどうかは知りま 
せんよ。ただのさらしものだったり……。 
♦先月，猫を飼い始めたと書いた者ですが，わ 
かげで「猫とコンピュータ」を一番に読むよう 
になってしまいました。うちの猫も紙にすごく 
こだわります。特にひどいのがティッシュぺ一 
パーで，普通の状態（あの，頭を少し出してい 
る）で S いてわくと，箱から引っ張り出してそ 
れをちぎるちぎる……。あたりが細切れのティ 
ッシュの•诲【こなってしまいます。それから，新 
閒を読んでいると邪魔をしじやってきて.上に 
巧そベってしまうといった……。これって猫の 
雑誌じゃなかったんですよね。失ネししました。 

松野裕之 （22) 徳島県 
う一ん，よくはならないけどす化の雑誌だと 
，野っている人らいるんじゃない。 

♦ 「維新の嵐 J をボクじください！わ願いし 
ます！ ぐれてやるぅ！ なんて……ね。今を 

0 h ! x のを典を作りませんか？その巧の用語に 
解説をつけて……。神様，仏様 I 0 h!x 巧！私に 
「維新の嵐」をめぐんでくださし、。 

木藤将也 （ M ) 埼玉県 
をういえばじ I 前をのおが典というのを做せ 
ましたね。うんうん，とかいってプレゼン 
卜の詣鹽には触れなかったりして。 
♦，，シャッフルパック.カフて" 完成版の絵は， 
私の友人が藤君が燃える關魂で描いたものです 
(試作品のほうは違うので.をのため）。ぜひ一 
度プレイしてくどさい。年末は， X 68000 用じい 
っ ぱい ゲームが 出ますね。 ゲーム ネタのイ ラス 
卜を描く者としては，うれ P — んだけど，イマ 
イチがしいソフトがないなぁ……。来年は私一 

押しのゲームが出る予定です。ムフフ . （力 

ラーイラスト友人と一緒に載ってました。ドモ 
アリガト）。 丸藤俊之 （21) 神奈川県 
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確かに「これに I 上待っても Oh 议じゃ膊りを 
うじないから，他誌に J と思うことらある 
でしよう。そんなときは電話でご述絡くだ 
さぃ。 

♦ X 68000 のラップトップがなかなか出ないの 
でついじ2台目を買ってしまった。家と職場の 
2力所にあると.効率がぐ一んと上がりますか 
ら。我がを妻に感謝，カンシヤ，かんしゃ…… 0 
吉田公一 （31) 埼玉県 
X 68000 が2台！ すごい，すごすぎる一っ。 
♦ X 68000 さんへ。ノーライフキング出演わめで 
とう！次回は主演をめざして頑張ってくださ 
い。 近藤周司 （19) 神奈川県 

んだ，んだ。 

♦オブ•ラ•ディ，オブ•ラ•ダがビートルズ 
の曲だとは……。またひとつ頭がよくなってし 
まった。買ったその日に打ち込んで「ああ感動 
ピリ」とか思ってしまった。この曲はたしか運 
動会か何かで流れていたようじ思ったけどな 
〜!！ 黒峰雅己 （18) 千菓県 

ビートルズのヒット曲といってもほとんど 
照崎おが生まれる前の誌だらのね。う一ん， 
世化の違いを感じてしまう。 

♦ど一でもいいことだが，いつのまにかが島真 
理サンが結婚しているぢゃあ一りませんか。し 
かも外人サンと。う一む，デカルチヤー。 

龍尾謙二 （23) 岐旱惧 

广きゅ一ん，きゅ一ん . J なんて歌って 

いた化むな理さんが……，をうなのかぁ。 
♦ D 6 GA を買ったので，買い始めた（たぶんこれ 
からを月買うと思う）。 X 68000 PRO をやっと買 
ったのだ。もう 88 SR は E -500 のプログラム巧な 
用としてしか使わなくなるどろう。学校が化し 
く， X 68000 をいぢるひまがない。本読むひまも 
ない。 2 M 巧設 RAM がしいけど売ってなかった。 
ど一でもいいけど"ジェノサイド"を連が装黄 
をイまわずにコンティニュ ー 9回（のみ！）でと 
うとう終わらせた（約90みで)。実はうれしい。 

=森を一 （20) 東京都 
♦いま C 言語でプログラムを作っています。し 
かし！〜2時間程度で目が痛くなって，ジエノ 
サイドをエンディングまでやるのはヘンでしよ 
うか。なぜかゲームだと体の調子もよくなって 


きます。仲間うちではゲーマー杉島と呼ばれま 
すが，その呼んでいるやつが I 日ゲームをやら 
ないと手がふるえるという人物です。いったい 
何と呼べばいいのでしょうか。 

杉島俊樹 （20) 愛知県 
禁断症状です力，……，でもをういうあぶな 
いわ友達がいたはう力 f パソコンやっていっ 
てら面白いでしょう。 

♦ふとわれにかえるとゲームをしている自み。 
こんなことではいけなし、， X X も Ox も么□も 

しなければ . 。しかしつ いつい ゲー厶デ ィス 

クじ手がいってしまう。そこでをづけて「ネルむ 
者のための正しい X 68000 入門」というのを大々 
的にやってほしいです（私は X 68000 を9巧28日 
じ買いました）。累計出荷10万台記をとして I 月 
号ぐらいでわねがいします。 

大森康雄（の）滋賀県 
今巧の OS 特樂を参考•にしてくれるとうれ 
しいな。ゲームユーザーにもわいしいオペ 
レーシヨンがあると思うんた*けど。 

♦初めてマシン語で画面じ文字を出すことがで 
きました。うれし 一。 これからもっと勉強した 
いと思います。いや一，それじしても MZ -80 K の 
マシンランゲージ SP -200 1の解說書が今頃巧に 
立つとは。ソフトテープはとっくにウニとなっ 
ているのじ。 西村武 （18) 愛知県 

わわ-っ， SP -2001 !スゴイ！ 

♦ Oh ! X でサブ ルーチン 単位のプログラム コンテ 
ストをやってもらえませんか。毎月，課題と仕 
様を決めてプログラムを募集し，速さやバイト 
数を競うのです。できれば，その応募作品を PDS 
じして読者が自由じを々のプログラムじ利用で 
きるようじなったら索巧らしいと思うのですが。 

松尾哲 （21) 京都府 
♦ MZ シリーズ （700/2500 U 外）のお稿はないの 
でしょうか。シヨートでもよいのでぜひ載せて 
ほしいものです。 ちる政治 （18) をえ口県 
S - OS なら結憐ホてるようですよ。 

♦ X 68000 を買ってもう5力巧たちました力、•，持 
っているゲー厶の半みぐらいはシユーティング 
ゲーム。それというのも.それが外のジャンル 
じ超本格的といえるゲームが少ないからだと思 
います。確かに X 68000 はシューティングゲー厶 


じ向いていると思いますが . 。 

田中義人 （20) 福井県 
そうですね。でもアドベンチヤーとかもい 
いのがありますよ。をうをう，イホ録のカタ 
ログもおてくださいね。 

♦ 「猫とコンピユータ」はホンニヤアの行動が 
しっかりと，描かれていてとても面白いのでい 
つも読んでいます。ところで， XI F の 6 MHz 化に成 
功されたちがいらっしゃるそうですが，是非ぜ 
ひ Oh ! X 誌面上に載せてください，お願いします 
(う〜ん，これで MZ - 2500じ馬鹿じされなくな 
るかもしれない。たとえ Oh ! X 誌上を埋めつくそ 
うとも XI を大改造しなければならなくとも，ち 
のユー ザーなら涙を流して客ぶ口） 

7 k 井雅晴 （17) 愛知県 
♦ハツハツハツ，私の XlturboZ はもうすぐ 8 MHz 
だ！！今は 4/6 MHZ の切り替えた•力、'， 8 MHz じす 
るとソフトの問題があるんですよね。おじディ 
スク。あと DMA をイまったディスクアクセスをす 
るソフトがいまだに動かないんですよ……。困 
ったもんた‘ . 。 

福井利夫 （17) 香川県 
♦大阪の宮本さんの XIF は 6 MHz だとか（ II 月号 
参照）。私の X I turbo II は 8 MHz ノーウェイトで 
す（さすがに CPU は Z 80 B じしてあります）。残を 
ながら 8 MHz 動作時には FDD とのシンクロがシ 
ビアじなり，データ化けを起こすことがあるの 
でもっぱら turbo RAY TRCER の計算時間短縮く 
らし、じしかイまえませんが……。 6 MHz モードもあ 
るのですが，を近は MIDI を楽しんでますんでノ 
—マルモード （4 MHz ) です。う一ん。 

山口幸一 （23) 東京都 
クロックを_卜-げている人って結橄いるんで 
すね。ももろんをれなりに苦游はされてい 
るようです力す。 

♦パソコン歴4年と10力巧（ X け urbo ) ですが， 
BAS にの勉強をしただけで，パソコンテレビの 
テレビとしてしか使ってませんでした。しかし 
今年はちと違う。せっかく 1985年 I 月号の Oh ! 
MZ からを部買ってたまってるんピから， S -0 S 
やマシン語体操1 • 2 • 3，試験に出る XI ， etc . 
で勉強して，あ近 X 68000 のおじかくれがちな XI 
を盛り上げたいと思います。 

蓮祥宏 （21) 富山お 
よ一し，みんな，いまこを XI ューザーの力 
をおせるんだ一。 

♦ CPU のビット数じついて，最近新しい規準を 
考えた。それは，インストラクションコードの 
最小単位をもってその CPU のビット数とすると 
いうものである。この規準た•と Z 80, 8080, 6809 
等は当が8ビット， MC 68000系はすべて16ビッ 
卜，そして8086系は80386を含めて，なんと8ビ 
ットじなるのである！ 大笑いである。だから. 
速いという説もある（コードが短いほうが速 
い ）。 lbyte = 8 bits は必ずしも成立しないと聞い 
て耳をうた力《い，上式を世にはびこらせたのは 
モトローラた’と肋いて，うなってしまった。 

中内英裕 （25) 東京都 
う一ん-火組なかがだなあ。 



1 /〇 Oh ! X 1990.1. 























見たくない。 田中義教 （29) 東京都 

とりあえず， X 68000 クラスのマシンが207；/ 
|リぐらいになればをんな‘じ > 巧 i ! はないんでし 
ようけどむ。 


♦本体は XICk , Xlturbo 40, XlturboZ 川と変わり 
ましたが，ディスプレイは CZ -800 DS のままで 
す。そうです！今は"ビデオ入力"で画面を 
見ているのです。それじしても XUurboAO , XI 
turboZlI とも後ろのインタフェイスの数がかな 
い 。 XlturboZ II はデジタル RGB も CMT インタ 
フェイスもない！ 今度新機種が出たら，今度 
はプリンタインタフェイスか？ それとも 


井原崇じ 4 )宮城県 
X IturboZlIl では結構いろいろとなくな 
ってますね。 

♦をあ，昔のテープ版ゲームをディスク版じな 
造するなんてことを始めました。ディスクアク 
セスルーチンじや X I turboZII のバンクメモリ 
を使ったわかげでメインメモリをあまり食いま 
せん。最終目的はザナドゥをディスクじ詰め込 
むをピぁ，と息まいていますが，無理かなぁ。 
これって結巧面白いですよ。今をときめくクリ 


エイティブ.マシン X 68000 といえどもこんな事 
はできないでしよ。だって，テープ版ソフトが 
ないんピもん。 伊藤雅彥 （20) 東京都 

テープ版のゲームだっていいものはたくさ 
んありますからね。ボコスカウォーズなん 
ていまでもときどき遊びたいし恩うむの。 
なつかしいな。 

♦ここで一句。富±通よ俺に TOWNS -円 
で!！（時事季語：1円） 

大村邦嘉 （18) 神奈川県 
らう，こまりますねぇ。 

♦ PC -880 1 MC じは絶句した。しかし，20万円が下 
で パソコンを 出すなら8ビット機はまだ生きの 
びてもらわなくてはメーカーも困るだろうから 
この動きは当がなのかもしれない。もしも . MC 
がヒットしたならば「8ビット機は周ぶ機器で 
よみがえる」という原則が確立する。 CD - ROM 巧 
藏の X け win や光磁気ディスク内厳の XlturboZ が 
出てくるかもしれない。でも僕はそんな未来は 


ぼくらの掲を堅 


♦ネ看載ごホ! 
絡方法…… ) 
参ソフトの5 


I 仲間 

★オリジナルソフト制作を中'！:、じ活動している. 

「FELMIA soft 」 では幅にくスタッフを募集中。 
内容は，ファンタジー系をまとするゲームソフ 
卜などを制作し，コミケなどで販売するほか， 
パソコン閲係の会誌を発巧したり，音楽を作っ 
たりしています。開発まは滋賀県大津巿じあり， 
会員の方は豊まな機材と資料を自由に利用でき 
ます。巧ホのある方は62円切手を同封してご連 
絡くた’さし、。詳しい案内書をお送りします。マ 
イナー機種歓迎。入会金不要。干520滋賀県大 
ま巿二本松 3-5 中島能和 （19) 

★ X 68000 ユーザーを対まとしたサークル 「INSID 
EWOOD 68 KJ では会員を募集します。主な活動内 
容は月 I 回の会報発行です。詳しくは62円切手 
を同封のうえ連絡くださし、。〒 515-04 =重県多 
気郡巧和巧佐田451 -14 中井を巧 （17) 

★ X け urbo ユー ザーを 巧 まと した 「Turbo Bulletin 」 
では会員を募集しています。活動内容はディス 
ク会報発行， PDS の配布などです。入会ごホ壁の 
方は62円切手同封のうえ封書じて連絡を。また 
120円切手2かで会報をわ送りします。〒729-01 
に島県福山市今津町 3-33-103 け田智散 （18) 

★ X 68000 ユーザー巧象のサークル 「LUWS COM 
PANY 」 では現在会員を募集しています。月 I 回 
のディスク会報での交流をしています。合同作 
成じあたり，アセンブラじ詳しい方，グラフィ 
ック（ゲーム，デザイン）のできる方は特に歓 
迎します。「やってやるぜ！」という人は62円切 
手を同封のうえご連絡くた•さい。〒711岡山県 
たお巿巧息小巧 9-7-3 が藤智則 （17) 


良望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年齡•連 
.) を明記してお申し込みください。 

) 売買.交換じついては，いっさい掲載できません。 
♦取り引きについては当編集室では黄任を負いかねます。 

参応募者を数の場合，掲載できない場合らあります。 


★「 S -0 S ユーザーズ.クラブ J では新規会員を募 
集します。当会のを動内容は， I . ディスク会誌 
の発斤，2.オリジナルプログラムの交換，3.パ 
ソコン ネットワークやミーティングじよる S - 
0 S に関する巧報交換などです。入会を希望され 
る方は，住所氏名使用機種を下記までご連絡く 
ださるか， 「 S -0 S ネット大阪 J 狂06 (969)8459 ま 
でアクセスください。巧り返しディスク会誌 「S 
-0 S 通信」をお送りします。〒536大阪府大阪巿 
城東区鳴野東 1-13- 18森喜一郎 （24) 


売ります 


t プリンタ CZ -8 PCI + リボン+用ホ氏を2万円程 
をで。松下•ワープロ FW - KI 0 I (9 インチ CRT , 
3.5 FDD ) + リボン+用紙を4万5千円程度で。 
プリンタ，ワープロともじ マニュアル.お， 付 
属品あり。連絡は往復ハガキで。〒651 - II 兵庫 
県神戸巿化区鈴巧台南町 4-5-6 セ浦啓有 （18) 
t 口ーランド CM -32 P を4万5千円で売ります。イ寸 
属品はすべてあり。連絡は往なハガキで。〒935 
宮山県氷見巿柳田 2286-2 岩上幸 (18) 


買います 


★ Xlturbo 用增設ドライブ CZ -5 IF を送料込みで I 
万2千円で （巧.マニュアルの どちらかがない 
場合は I 万1千円，両方ともない場合は I 万 
円）。完動であれば傷.巧れは可。連絡は往なハ 
ガキで。〒236神奈川県横お巿金が区ち船台 2- 
47-5 高巧誠司 （20) 

★ XI 用 FM 音源ボード CZ -8 BSI を I 万円な内で。多 
少のキズ可。完動，付属品，説明書せきのもの。 
連絡は往復ハガキで。〒364埼玉県北本ホ西ち 


尾 5- 12清瀬至永 （19) 

★ YAMAHA のリズムマシン RX -7 力、，口ーランドの 
リズ 厶 マシン R -5 を 3万円前後で （マニュアル, 
付属品せきで，傷，巧れは巧)。それと YAMAHA 
のミキサー MVI 00 を I 万円前後で大至急お願い 
します。連絡は往復ハガキで。 XI で MIDI をやりた 
いんです。〒299-25千葉県安房郡丸山町加巧 
860-1 山田正;’告 (16) 

★ X 68000 用 MIDI ボード CZ -6 BMI を I 万5千円。口 
-ランドの音源 MT -32, D - II 0, U - II 0 のいずれ 
かをそれぞれ2万8千円，4万円，4万8千円 
で。送料はこちらでもちます。をマニュアル付 
きで。連絡はハガキで。干380長野県長野巿東 
么巧町 2549-3 大石化吾 （17) 

★ KAWAI KI II を6万円，同じく KAWAI PHm を2万 

円で。完動，付属品，説明書付きならばをかの 
傷や箱なし巧。を復ハガキじて。干183東京都 
府中巿多磨町 1-34-7 (株）ジャコム多磨奈山 

口車一 （23) 

★ MZ - 2500用 RAM ディスク MZ - IR 37 または同等品 
を I 万5千円前後，バレットボード MZ - IMI 0 を 
7千円で，ディスプレイテレビ MZ - ID 24 を4万 
円前をで。完動品なら箱，説明含の有無は問い 
ません。連絡はホ望価格明記のうえハガキで。 

干280千葉県千棄巿大森町3 19- 13黒;尺由美江 
(17) 

ノくツクナンノく一 

★ Oh ! X の1988年 II 月号を送料込み千円で。切りな 
き不可。連絡は往復ハガキでよろしくわ額いし 
ます。干675兵巧県加古川市東神吉町神吉 823- 
167栗原美由紀 （18) 


ぅい？雖 J じ 

話題じなるけど、ノン々貫えるかど、 つか.'_ 
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編集室から 



DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご 意見を 紹介しています。今回は，11巧号の 
紀享じ 巧するレポー ト です。 

•「micro Computer 入門 j という今回のテーマ 
は，特集全体にはっきりと反げされていたと 
思います。特集の最ネ刀の「コンピュータの根 
っこ」では基本となる0とIを巧さえてわり， 
「网 SC プロセッサの設計と製け」からは，自み 
でものを作り出すという開発精神の原点を感 
じました。ソフトウェアを作るのじハードウ 
ェアの知識が不必要だという，を近の風潮は 
ある意ホでは正しいのかもしれません。しか 
し.ソフトウェア開発にわいてイザッ！と 
いうときはハードウェアの知識があったほう 
がいいのではないかと思います。 

藤田康 一（19) X68000PRO 静岡県 
参入門編ともいえる「コンピュータの根っ二」 
は大変面白く，またわかりやすく書けている 
とおム、しました。あれなら，中学生でも2進 
演算々巧里解できると思います。「ネ刀ホからの C 
PU 物語」は，ずいぶん苦ちして書いているよ 
うななもしますが，よくまとまっていると思 
います。また，ミ主釈が豊富で理解の助けじな 
ります。「ヘンなコンピュータ」もよかった。 
具体的じは，ちまたでは概念だけが先走りし 
すぎている感もあるこれらのコンピュータを 
よく限られたぺージ数でうまく説明できたと 
思います。「网 SC プロセッサの設計と製作 J は 
かなり難しいけれども，コンピュータにとっ 
てのム、膊部である CPU の仕組みを身をもって 
巧おできるということが東巧らしい。 

「 X 68000 ハードウてア操縦ま J は CRT コント 


ごめんなをいの 


11巧ち METAL HAWK 
P. 142 12月号での訂正に誤りがありました。 

12巧号のこのコーナーで修正した"> b" の部 
みを"< b" じ変更してください。 

12巧号 X68000 マシン賠プログラミング 
P. 97 サンプルリスト 4-b のスタックフレー 
ムのためのレジスタ復帰部 (13 斤）が誤って 
います。適当に直してくた'さい。 

その他，これまで連載中にいくつか誤りが 
ありました。詳しくは本文のほうをわ読みく 
ださい。 


口ーラなどマニュアルが存在しない部みも詳 
しく解説されており大巧参考じなりました。 

森川一 （24) XlturboII, X68000ACE-HD 北 
海道 

♦「网 SC プロセッサの設計と製作」は史上を低 
の C 戶 U ということでしたが， MC 68000や80386 
などの CPU じついて詳しくない私でも理解で 
きるまを囲の記孽だったので勉強じなりました。 
今回の特集はテーマがテーマだけに難しいで 
すが， 「EDSAC プログラミング入門」から「へ 
ンなコンピュータ」じいたるまでひと通り説 
明されていたので「入門 J としてはよかった 
と思います。たた'，「コンピュータのネ艮っこ」 

は抽象的すぎてかえって2進数が理解しじく 
かったのではないかという気もしました。 

田中実 （19) 大阪府 

参ともすると概念的じなりがちな特集のなか 
で「周ぶ LSI をイまいこなそう J は具が的でよか 
ったと思います。特に， I0CS 関係で詳しい説 
明とサンプルプログラムがかいていたのはう 
れしいですね。欲をいえばもっと応用的なこ 
ともやってほしかったのですが,紙面の都合上 
難しいのかもしれませんね。 

西田宗千佳 （18) XlturboII, X68000ACE 福 
井県 

参 CGA システム自体はシェアウェアとして， 
多くの人から資同されているので 「D6GA‘CG 
アニメーション謙座」の連載には意義がある 
と思います。しかし，問題となるのはどうし、 
う形式で連載するかです。 CGA システムは BA 
S にや C などの一敝的に共通なアプリケーショ 
ンとは異なり，単なるIアプリケーションで 
す。たとえば， CGA システ厶を多くの人に知 
ってもらいたいのであれば，マニュアルの簡 
単な解説から始めるとか，ユーザーとのコミ 
ュニケーションの場にすると力、，質問コーナ 
—を大きくするとかの方法を巧ち出すべきた‘ 
と思います。たた‘，今回の内容じついてはソ 
フトを持ってない人でも，読んで i 里解できる 
部みがありました。 

湯澤聪 （26) MZ-2531. XI turbo III, MZ-2861, 
X68000, MSXi PC-6601, PC-1360K 東京都 
参 X68000 の場合，雑誌への掩載プログラム言 
語は特定すべきではないと思います。褐載す 
るプログラムはやはり用途に応じて適した言 
語があれば，それをイまうという方針でいいと 
思います。今回のプログラム「ばばめき」じ 
ついていえば特に BASIC じする必要はなかっ 
たのではないかと考えます。移植性なども考 


バグに B ずるお問い合わせは 

巧的 ( 巧 0)7 邮 3 【産巧） 

巧〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


えて C でスマートじさいたほうがよかったよ 
うな気がします。 

中野質一 （29) MZ-2000, Xl/G/turboII, FM- 
8， FP-200, PC-8801/9801, PC-1251, B16LX 
山口県 

•「マシン語カクテル in Z80's Barj はなかな 
かいいホ出していると思います。が，くれぐ 
れも内輪話のみに走らないようじしてくださ 
い。もっとも，その内輪話が面白いのですが。 
また，会話形まの連載講座自体は，自みたち 
が話しているようですし，ソフト開発のちょ 
っとしたノウハウを学ぶじはとてもわかりや 
すいと思います。サンプル的に出てくるプロ 
グラムも，親しむためのものから実戦的なも 
のじなってきたし，徐々じよくなってきたの 
ではないでしょう力、。今月に関していえば， 
ページは増えたけど，中身は充実していると 
思います。やはり，楽しくやっていかなけれ 
ば党えるものも覚えないと思います。こうい 
う記事は Oh!X のような硬派な雑誌では異端児 
的に見られているかもしれませんが，私じと 
っては導きの光になっています。 

大まネ日之 (19) XlturboZ 福岡県 
♦今回でを終回の 「MZ-2500 グラフィックエ 
ディタ作成講座」は. MZ- 2500用のソフトの 
発売本数が非常じかなくなった現在では，と 
ても意義があったと思います。また， MZ でこ 
こまでやれるというのがわかっただけでも非 
常に意義があったのではないでしょうか。 
窝田博 （31) X68000ACE-HD, PC- 8001ネロ歌 
山県 

•「THES0FT0UCH」 を害く人それぞれで，一 
概じはいえないけど，どうも紹介するソフト 
の選び方に偏りがあるようじ思います。とき 
じは，ほとんど売れないようなものや离いも 
のなども紹介しても面白いでしょう。紹介の 
形ホ自化はいいと思います。 

大山栄一 (16) X68000ACE-HD 大阪府 
•今月の 「LIVE in 189」の META し HAWK はよ 
かった。前代未聞の25音音を定義.音色設を, 
トラックへの香き込み，ポルタメント，すべ 
て関数。おまけに編集部のせけ加え。すごく 
いい，最离だった。たた'，曲自体とは巧なな 
いが，ネル！:、者が巧ち込む場含の説明がほしか 
った。たとえば，2620巧まで巧ち込んだ時点 
で2600行と3780斤を巧ち込んで，270巧を MU 
S に （） じすれば音楽が聞けるとか。そうすれ 
ば，Iトラックずつ聞くことができたのじ。 

原田謙 (15) X68000PRO 広島県 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていたピきます。入力法，操 
作まなどはマニュアルをよくわ読みくださし、。 

また，よくアドベンチヤーゲー厶の解答を 
ポめるわ電まきをいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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新年 

おけまして 
おめでとぅございまず 

▼クリスマス前に新年のあいさつもそらぞら 
しい《しますが，これも出版界のならわし 
ですのでご理解を。さて，今月は豪華恃集2 
本立てです。ネ刀'！:、者にはわかりづらい 0S と 
パソコンの操作まを，上級者には C 言語をイま 
った応用例と話題の GCC じついて触れました。 
どちらが参考じなりましたでしようか。 

▼年末年始といえばクリスマスプレゼント， 
お年玉，ボーナス，年末調整と臨時収入が多 
くなる時期。ここらで X68 日00を買ってみたけ 
ど……とか，もっとソフトががしいという方 
じ朗報これまで発表された X6 如00用ゲー厶 
をまとめて另 IjfiM 寸1まじしてみました。I陵かし 
し、ゲームから最新ゲー厶まで，ほとんどが網 
羅されています。を休みはこたつでゲームと 
いう人は；舌用してみてくピさい。 

▼先巧の4載りモニタプレゼントの款響か，連 
曰アンケートハガキが山のようじ届いていま 


す。さて，プレゼントが当たるための方法な 
どはありません々、‘， S たらなくなくするため 
の方法はありますので紹介しましょう。 

アンケートじはすべて回答する 
応募要項じある「すべてご I 己入のうえ」と 
いう一文を見落としている方がたくさんいま 
す。 また ，ハガキの表と裏に年齢欄があるの 
も手違いではありません。 

派手じしすぎない 

目立つハガキのほう力;’当選率が高いと思い 
込んでいる人がいるようですが，大きな間違 
いです。ハガキの表側まで着色したり，極度 
じが手に着色されたものは郵便屋さんの迷惑 
じなりますので自動的に選外となります。 
数多く出しても無款（かもしれない） 
なかには古いハガキをまとめて出してくる 
方がいます力<，歡至の都合と見つかり次第 
ホッチキスでI部にまとめられます。 

姑選て’選V;;とはどこにも書いていない 
ほほ無作為抽出ですが，ものによってはメ 
ッセージ内容が考慮される場合があります。 

これらを守れば，かしは可能性が出てくる 
わけですね。では幸運をおがりします。 


す鎌'*^ 

•原稿じは，住所•氏る•年齢•職業•連絡 
先電話番号-機種.使用言語.必要な周辺 
機器.マイコン歴を明記してくピさい。 

•プログラ厶を巧稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
じ，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えても' 
送りくた•さし、。また，诣載にあたっては， 
編集上の者恰じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承 < ださい。 

♦ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路因，部品表で 
きれば実体配線因もホえてくださし、。編集 
室で検討の上製作したハードが'必要な場 
合はご連絡いたします。 

•巧:稿者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
化機種用プログラ厶を単に移植したものは 
固くわ断りいたします。 

あて先 

〒102東京都千代田区九お南 2-3-26 井関ビル 
日本ソフトバンク出版部 
Oh!X 「@©@©j 係 


SHI FT - BRE A K 


►人間いつがいちばん気力んでるって，トイレで 
用を足しがわったときけ上はない。それがドアを開 
けた途端にゴキブリがわっこちてきたときは死めほ 
どビックリした。思、わず足がそのへんをさすらって 
しまったほどだ。そいつは圧巧の刑に処されたが， 

こ欠の日ゴミ箱からガサガサ音がしてきたときは…… 
(あ一，ゴキブリ嫌い。 H.U.) 
►最近私のまわりは，ノートサイズの NEC の新製品， 
98N を買う，買わないの話題でもちきりである。檐 
え霞き型とまったく同じ纖が備えていれば，布団 
の中（夕季のみ）やトイレでなど，家のどこででも 
使えるという点から評価できるのピが，あくまでセ 
カンドマシンのようである9持ちホくだけなら，電 
子手帳のほうがまえるような気がする。 （亀） 

►私自身にとってやさしし、記事•難しい記事どちら 
を書くことが良いことであるの力、はわかりません。 
でも私は，それがノぐノコンを買ったばかりの人であ 
っても，パソコンのソフトでもハードでもなんでも 
ござれの人でも，すべての i 売者にわかってもらえて 
すべての人に感動してもらえる原稿が書きたい。ち 
ょっと早いけど（で）のI的0年の目標でし t (で） 
►ついホをまでもうアイドルは卒業したなと思って 
いたのじ，友達の大等祭のコンサートで某アイドル 
を見じいってからハマってしまった。レンタル屋(こ 
斤ってビデオは借りてくるわ， CD は借りるわで私の 
財布はまた轄くなってしまった。ところで最クラ 
シックの CD が安くなっていますから，皆さんも聴い 
てみたらいかがですか。 （H.K.) 


►このところ，隣のアパートの取り壊し作業力<あっ 
て，その振動がこちらじまで伝わってきていた。そ 
れがやっと終わったと思ったら.今度はそこに新し 
し、建物力禮つという（当がか)。わかげで当み^心で 
きなし、。万一，来月号のフログラムが壤れでもした 
ら大変た•。で，神経巧かもしれないが， HD のバック 
アップをマメじ取っている今日この頃。 （AT.) 
► 部へ向かう途中，何気なく貝上げた月のすぐ 
隣で見巧れなし、星が輝いてた。を星食の始まるI诚 
ほど前。何日もかけてピんだん近づいていたんた'ろ 
うじ，し、まのいままでちっとも気づかなかった自み 
がちょっと巧しし、。空を眺めるこれっぽっちのゆと 
りもないような生まをしているわけじゃあるまいじ。 
駄目た'ね。ああ，駄目た駄目ピ。 (Mu) 

►というわけで、ペレストロイカである。天安門で 
ある。ベルリンの壁である。あまり資本主義のた語 
じ惑わされて日本みたいじなってしまわないよう気 
をつけてほしい。倉り造より破壊を得意とする先進国 
みたし、なのがこれじし b 墙えたらと思うとぞっとずる。 
モノじとらわれすぎた义イヒは必ず減んでいくのであ 
る。では，よい巧正月を （K) 

►先月この棚て省いた IRON チップ用の GCC から X68 
000用の VerUG を作ったら，最近出回っている Ver 
1.36 よりも速いコードを出した。 Verl.36 ではあの IN 
ASr という文字定数を許すので，ついでに2進ま数 
を許すようじ改造して， BC で変換した BAS にプログ 
ラ厶を コン ハ•イルできるようじしてしまった。 

(右々夺幻^ちが会田の KO) 


►そろそろたい焼きのわいしい季節だ。昔私はそ 
の作られるさまが面白くて毎日買いもしないのじた 
い焼き屋じ通っていた時期があった。そんなある日， 
わ店の兄ちゃんが「これあげるから帰んな J と，た 
い焼きをひとつくれた。そのときは喜んだが，今ふ 
と考えると「たい焼きひとつ買えないびんぼうなガ 
キ」と思われてたのかなあ， えしって。 (E.O.) 

►先日，大丈夫日言化見たらかの子力巧をくて思わ 
ず世界は平和などと歌し、ながら中華鍋でうどんを炒 
めた。食べながら义しぶり The Band of Holy Joy の 
レコードを閒いたら;立けたのてホ衆'酒場に巧き Mom 
us ちゃんで左に跳んでもじステップした。帰ったらザ 
浦安から電子メイルが屈いてわり封を切ったら紙寞 
が押し寄せ心気がつくとキネマが友た•った。 （S) 
►「うじ」「ふまん」を恐奠すると 「UNIX」「Human」 
と出る今日この頃。 GCC はオブジェクトのオプティ 
マイザをつければ2000 dhrystone くらいは出そう だし， 
「ちょっとした前が巧里 J を加えれば3000近し、のが出 
るんじゃないか，というのが最近の K0 氏との会話 
でした。現れでは PC-9801RA+MSC の半みの性能し 
か出ない。ヒマな方いませんか？ （U) 

►そう力、 X6 邮00のゲームソフトっていつの間にやら 
150本近くも出てし、たのかあ，と言いつつ出来上がっ 
たの力<本誌ネ刀の別冊付録です，オリジナルが少、ない 
とかァクションばかりだとか言う人もいたけど，ず 
らっとおが)てみるとネま淸いいラインナップでしょう。 
できれば来年け蜂も続けてし、きたし、のですが……。 
はつきりいって作るのしんどかった。 （T) 


編集まから 173 













microOdyssey 

ネ厶のパソコンに関しての歴史はまだ漢い。発 
売されたばかりの PC -9801 VX をすでに10年も昔 
からあるかのごとく使い始めたのが最ネ刀ピ。そ 
のときから私のコンビュータじついての考えは， 
ビジネス中'。の世間の流れとほぼ同じである。 
つまりパソコンとはデータべースであり， C 言 
語はアセンブラよりいいと思うなどである。 

先日某氏から「パソコン少年はアセンブラと 
聞いたた‘けでピクピクと'！:、がときめく。それは 
本能なんだ」と閒いた。私はアセンブラと間い 
ても胸はときめかない。が，その気持ちはわか 
るような気もする。それは私が峽画少、年だった 
からかもしれない。映画少年とは.見るたけで 
は飽き足らず実際に映画を作る少年のことだっ 
た。まず，作ってみるという気持ちが先に立ち， 
浦影という言葉にはふ、がときめいた。 

社会は，価値観の異なるテリトリーのような 
もので化切られているといってもよいだろう。 
つまり，パソコンか年と映画か年.ブログラマ 
とカメラマンの価値観は異なる。ところが最近， 
を業種間の境界線がなくなりつつあるという話 
をよく間く。また，これからのビジネスマンは 
自みと異なる世界を知れという教えもあるよう 
ど。これらは，テリトリーを仕切っている壁が 
填れつつあるということだろうか？ 

MIT メディアラボでは，放送，コンピュータ， 
出版の「3つの輪」を合わせたような新しいメ 
ディアの構築を研究している。 CD - I . デジタル 
ビデオ，パーソナル新聞 - TV , ブロードキャッ 

チ，嚷る机.卜ーキングへッズ 。「すべての 

コミュニケーシヨ ン テクノロジーは 合体して変 
貌する苦しみをホわっている。それは全体を一 
つのものとして巧って初めて正しく理解できる」 
とは MIT 教おネグ□ポンテの言。メディアは， 
碟る時代，含く時代.コピーを作り出せる時代 
を経てデジタルの時代じなる。このようなメデ 
ィアでは，映像も，音声も.巧いすら共通のデ 
ジタルデータとして扱えるようじなるピろう。 

映画は，音楽や写真などさまざまなことを引 
き込んた'総合な術である。デジタルデータを媒 
体としたメディアも，異なった価値観をもつ情 
報を同じ±イまじ引き込んだ総合は術である。こ 
のようなメディアは，電話であり， TV であり， 
雑誌であり，パソコンであり，すべてを;き駕す 
るものじなり得る。そうして，それを作るのは 
パソコン少年や映画少年なのだ。それは，巧術 
と芸術の結合という歴史でよくあるエポックメ 
イキングのひとつといっても過言ではない。 

世間では，このような複合的なメディアをマ 
ルチメディアと呼んでいるようだ。だが私が考 
える「マルチメディア」とは，むしろ動画 TV 電 
話じあいのかもしれない。それは「彼は怒って 
いる」という巧がではなく「怒りの感情」その 
ものが伝えることができるメディアである。た 
とえば，「こっちは雨なのでゲー厶でもしよう J 
と電話したとき.ディスプレイじ映るのは，わ 
互いの顔，窓から見える雨模様，パーソナル TV 
からのニュースや日央画であり， BGM は実際の雨 
音と CD からの音楽だ。2人はネットワーク上で 
同じビデオを見ながら会話とゲームを楽しんで 
いる。電話が開発された当ネ刀は，長電話自化を 
楽しむ人種など想、像されていなかったと思う。 
きっとホ来の恋人たちは，自宅，職場，旅行先 
からデータ交換を楽しむじちがいない 。 （S ) 
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特集画像圧縮への アプローチ 


-アダマール変換による自然画像圧縮 
•瞻の PIC.R アルゴリズム解説 



X 目日邮日用グーム GONGON 
MZ -7 日日用紙ち居 Eyelarth 



全 機種 共通システム小型コンパイラ 言語 TTC + + 

Oh IX LIVE in ’卵 




MZ - 巧日日用这 X 郎邮日用オーダイン 



八ックナンバー常お店 

神奈川 

巧木 

平塚 

有隣堂巧木店 

0462(23)41 1 1 
文が堂四の宮店 

0463(54)2880 


干葉 

丰白 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 



船橋 

リブロ船橋店 

東京 神保町 = 省堂巧田本店 5 F 



0474(25)01 11 

03(233)3312 


// 

芳林堂書店津田';召店 

// 書泉ブックマート BI 



0474(78)3737 

03(294)001 1 


干葉 

多田屋干葉セントラ J レプラザ店 

// ♦泉グランデ 5 F 



0472(24)1333 

03(295)001 1 

巧玉 

川趙 

黒田♦店 

が葉原 T - Z 0 NE 7 F ブックゾーン 



0492(25)3138 

03(257)2660 


川 n 

を淵書店 

八を洲 八重州ブックセンタ ー 3 F 



0482(52)2190 

03(281) 1811 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 

新宿 紀が国屋書店本店 



0292(31)0102 

03(354)0131 

大阪 

北区 

化屋♦店木店 

巧田馬巧未ホ堂書店 



06(313) 1191 

03(200)9185 


都萬区 

投々堂京橘店 

巧を 大盛堂書店 



06(353)2413 

03(463)051 1 

京都 

中京区 

オームれ書店 

池袋 リブロ池袋店 



075(221)0280 

03(981)01 1 1 

を知 

名古屋 

= 省堂名古屋店 

// 西武百貨店 9 F 



052(562)0077 

コンピユータ.フォーラム 


// 

パソコン S 上前津店 

03(981)01 11 



052(251)8334 

神奈川横お 有隣堂横おが西口店 


刈を 

=洋堂書店刈を店 

045(311)6265 



0566(24) 1134 

// 有隣堂ルミネ店 

長野 

が田 

平安堂が田巧 

045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤が 有隣堂藤が店 

化海道 

室两 

ま两エ篆大学生協 

0466(26)1411 



0143(44)6060 

定期 購 儀のお知らせ 

読期限終了と同時にご通知申し上げますので， 
同封の仏込用紙をご利用ください。 

おか送付ご希望の方へ 

Oh!X の定期購読をご希望の方は，とじ込 

本誌の海外発送巧 i 里店，日本 IPS (株）にわ 

みの振替用紙の「申込 含 J 欄に何年何月号から 

申し込みください。なわ，購読料金は郵送方 

をご記入のうえ，年間な就料6，720円け堯込）を 

ま，地域じよって異なりますので，下記宛'必 

添えてお申し込みくださし、。その際，裏面の通 

ずわ問い合わせください。 

信側に「〇キ〇月号より加 !) (定期購読希望」 

日本 IPS 株式会社 

と忘れずに明記してください。なわ，すでに 

干101まま都千代田区が田橋 3- II -6 

定期購読をご利用いただいている方には，贈 


巧 03 (238) 0700 

/ Jfl # ぶで 1月号 
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近曰発売 / 曰コン連 SOFT 紹介 

史上巧、3□で秒間描写3日コマ仪上を実現/ 

3卽度全方向への進巧可能、究極の3□ドライビングゲーム 


冬休みの英語の宿題は、このソフ h でバッチシ 0 K / 
品切れ店続出/大人気/究極のずるかましソフ K / 


翻訳へ;！/パーずるかまし 


F.T.SCANi 


エフ•テイ•スキヤン） 



巧あを種： X 1/ X 1 夕ーボ （5 インチ 2 D ). X 68000 けインチ2邮） 

開発者 ： Final Tear Z / SeafyNAZ-Spark 乂に〇〇〇 

(内容•特長> tU f uOU 

.バトル、レース、鬼ごっこ各モードを備えた、 F . T . S CAN シ 
ステム搭載の3 D アクションゲーム。 

. 2人同時 PLAY 可能。通信による4人同時 PLAY 
も可能。 

. X し X 68000 共サイバースティック対応。 

究極美表現エキサイ sx 指定第^弾 
本格的ファンタジーアドベンチヤーゲーム 

AQUARIUS ヴクエリアス） 

巧を诗種： X 68000 けインチ2邮） 

原作-開発者：神戸大学情報統計部赤お賢洋 
グラフィック：巧戸大学情報統計部細見格-中野博之 

(内容> 

咸法により、石に変えられ洞窟に閉じ込められた恋人を助け出すため、 
オルフュウスという若者が旅する 
グラフィックに究極の 
美しさを追求したファ 
ンタジーアドベンチャ 
—ゲーム〇 


¥5,视〇 


というストーリ ー0 



好評発売中 / X 6邮邮用ソフト 

歴史に巧る！曰コン連 SO FT 巧のシューティングゲーム！ 

D — RETURN 


巧た巧瑶： X 68000 けインチ2邮） 2巧が 

開発者/プログラム：大阪巧立大ザマイコン研な会山木巧一 
ま辛審 ：大阪巧立大学マイコン研究会山木惦之 


¥5,拥〇 


<内容および特長> 

►巧 訳ガイド-.•入力または、 PDS 等で拾った英文ファイルに巧 
して、きそ畜登録されている単語（語尾変化型含む）が含まれていた 
場合、その単語及び意味を表示またはプリントアウトします。 

► TV 英巧まそ杳•- •英単語または、その単語の頭文字からの巧意の 
文字を入力すると、該当するが語の意味を表示またはプリントアウ 
卜します。また、同時にそのスペルに近い単語も6つ表示し、それ 


らの中からの遇 そ 尺も巧えます。そのため、 スペルが あやふやな党え 
の単語でも硫実に意味を得ることができます。 

► TVfU 英巧巧--•入力された単語を訳として持つ英単語を順次、 
表示またはプリントアウトします。この時、英単語の頭文字の指を 
なども巧え、目的の英単語をすばやく知ることができます。 

►英が語略記トレーニング-.•単語力ードを巧現します。出現の順 
番をランダム化することも可能で、より劾栗の高い訓練が巧えます。 
►巧帯--•大学入試レベル約4 0 0 0語が予め登録されていまず。 
また、添けの巧嘗登なユーティリティにより、側単に巧審の登録が 
巧えます。 



画^^^^ 


曰本コンピュータクラブ巧お加巧団体馨集中/ 

加盟巧•会巧不要.每月、全国本部に報巧 r つうてんかく通信 J 無料送付. 


原作•開発者神戸大学情報統計部赤坂賢洋 ¥5980 
将来のままに！在庫謹少の為お買い求めをお急ぎください！ 

第3向1ハイスコアコンテスト提お （上なペスト S ) 

①1217万点鈴木直孝(巧奈川)②716万•点宮沢毅(長野)③656万点斉藤 
晋一郎(き城)④655万点巧田健太郎(大阪)⑤626万点寺島真一(福島） 
アドペンチャーゲームインタプリタ！ 

電脳巧家 V e JT 2. 0 

原作-開発者神戸大学情報統計部村尾元 ¥5 9 8 0 

プロ グラムが 組めな くても、ア ド ベンチャーゲームが 作れます！ 
グラフィックツール、サンプルシナリオ付きです。 

史上巧、自作シナリオの商品化チャンス付きです。 

巧お 作家用グラフィック、ミュージックデータ集 

巧おかをグラフィブク&ミュージックライプラリー楽 
制作者巧戸大学情報統計部細見格-ホ坂賢洋 ¥3 9 8 0 

D_RETURN ゲームミ ュージ ックが自作ソフトの BGM に使えま 
す！ 

■シナリオコンテスト巧券作品集 

巧お 作を Ver 2. 0巧をシナリオディスク 集① ¥2980 

EVIL EYE : 作=上涵一郎、爆らざる森：巧川合一に 
自作シナリオディスクを日コン連にさると、 PC -98、 FM-TO 
WNS 版にも移植して、もれなく商品化されます！ 

郵送品化け•切手には、オール記念切手使用！ ~ 

曰コン述 S 〇 FT 通信販売のご案内 

現金蕾留、郵便振替（大阪 5-4873 曰コン述企函株式会社）、為替、定額 
小を替で、希望商品名、巧応機種名、数披明記の上，お申し込みくださ 
い。（送料はサービス。） 

このうち、現金茜留、定額小為替でお申し込みの場合には、例えぱ5.980 
円の商品の場合には、端数を切上げ6.000円分お送りいただいて結巧で 
す。この際のおつり20円は、商品発送時に同額の記念切手でお返しいた 
_ します。 _ 


曰コン連 SOFT 保証 

お客樣のご都合により、同一種の斩しいディスクとの交換を希望される場 
合には、そのディスクと360円分の切手をお送りください。巧り返し、新し 
いディスクをおさりさせていただきます。 


鲁日コ ン連では、な下のスタッフを求めています。 

. 曰コン連全国本部（難波）、関東本部（自由が 6) 付けスタッフ 
•曰コン連バソコンウィルス研究所非常勃スタッフ 
• 1990年4月創刊のパソコン維誌のライターおよびエディター 
お問い合わせは、下記まで。 

曰コン連全国本部 06-644-6901 ( 代)/曰コン連関東本部 03-701-3298 
参日コン連 S 〇 F T ユーザーを録のお勧め 

日コン連 SO FT のユーザー登録をされますと、日コン連関連のもの 
については、様々な便宜がはかられます0日コン連 SO FT のコピー 
等をお持ちの方は、これを機会に本物をお買い求めいただくようお願 
いします。また、本物をお持ちの方は、ユーザー登録をされることを 
お勧めします。 

登録 ユーザー 使宜① 

曰コン連主催のパソコン通信による大学受験相談で特別な便宜がはか 
られます oJ&P HOTLINE で、今 

年も大規模な大学受験相談が巧なわれますが、例年ある、パソコン通 
信装置を持たない人からの志望大学の受験情報がほしいなどという要 
望に巧しては、部室に電話のある大学サークルへ巧するものを除いて、 
質問および回答できないとお断りしていました。今回、曰コン連 S 0 
F T にユーザー登録されている方に限り、返信用切手を同封されまず 
と、曰コン連全国本部が貴任を持って、代理でパソコン通信で質問事 
項をさ信、各大学サークルから得られた回答を郵送させていたださま 
す。ユーザー登録巧みソフト名とおよその登録ハガキ返送日をご記入 
の上、全国本部までお申し出ください。 

登録ユーザー使宜③ 

曰コン連パソコンウイルス研究巧（大阪）では、曰コン連 S OFT © 
ユーザー登録されている方に限って、ご自分の マシンに かかったウイ 
ルスの検出、復元のごネ目談に応じます。また、曰コン連パソコンウイ 
ルス研究所開発のワクチンについては、その配布を登録ユーザーの方 
に優先的に巧います。 

•問い合せ•申し込み先 

I 口つ、ノ- * 1 〒日56火阪市浪速 N ： 雛波中 2-4-3 が上ビル 
号 d ノ， TEL 0(; (( いいり6901 ( 化） 

SOFT 【I コン速か刚株式会社またはり本コンピユータクラブ 連盟 


































外園製の MS-DOS にもアクセス出来る/ 



ぶ YSSOOCI 用 


SUPER DEVICE MONITOR 甲 

ぶ SZ7 わ/#化7や、 mz •琶冨圆固ではもうお馴染の 『SUPER DEVICE MONITOR "T "』 


D 圆固ではをうお馴染の 
のぶ Y 巧0000用がいよいよ発売されました。 


今までは、手探りで巧なつていたプ□ブラムの開発が、容易 I こ出来る様に成ります。 

例えば C コンバイラーや機械語を使つてソフトを自作している場合、1バイトの定数等を書き換えるのじいちいち 
エディターでソースブ□ブラムを書き直してからアセンブルからをラー度やり直さなければ成らなかつた作業が 
『SUPER DEVICE MONITOR " T "』 を使うと1バイト単位で書き換えられるので簡単(こ出来る 
様に成ります。特にノ\ンドアセンブルをする方には今までに無かった快適な開発環境を提供します。 


★アクたスしたたクターは、縦横チェ 
ツクサムがで表示して、ワーブ□感 
覚で変更-複写-スク□ール等の多 
彩なエディツ S 機能が1バイ S 単位 
て•使えます。 

★ S — RAM や I PL など通常アクセス 
出来ない部分を含めてぶ？ SS 000 
巧で呼び出せる乂モ IJ 一は殆ど総て 
セクタ ー 単位でアクセス出来ます。 


★ RS -232 C を使ラと任意のボー 
レー[-で 忍已曰000 同±は巧論、 
他機種にはその機種用の 『SUPER 
DEVICE MONITOR " T "』 を 
介して、特殊なデータ圧縮まじより、 
最高速では通常の3 2倍(理論値)の 
超富速で範送が巧ええます。例えば 
フスー7ツ h したばかりの 2 D のデ 
イスク1が分を1200ボーで範送す 
ると約8巧間で範送が出来ます。 

(ぶな7のみ不可） 


★ 256ノ\’イ[-を1セクターとし1戶し 
-ROMs S — RAM、M I N —R 
AM などが別夕のディバイスとして 
アク t ス出来ます。 

★ぶ？ SS 000 標華フスー7ツ外 
のフスーマツ S をアクセス出来る巧 
変フスーマツ h 機能巧です。 

女 RS -232 C のボーレー S の変更 
は、ボタン1つで簡単に出巧ます。 


盗 B 日000 用のみ最高1300ガウスの磁気を浴びてを乂事なフロッピーディスクがを全に守られる、兰菱鉛筆 
製の磁気遮敵機能が『 ur ■■フロッピーディスクケース』じ入つています。 


SUPER DEVICE MONITOR な T" 


な班000 

5 

2HD 

15,000円 


5 

2D 

10,00 Oh 

ぶ空パの （2 H D は受ま生産） 

5 

2D/2HD 

13,000内 

mz •幫罰 01の • mz •豊凰回固 

3.5 

2DD 

13,000内 


* MS — DOS は 7 イク□ソフ h なの商揉です。 
* 商品の価格には消ち税は含まれていません。 


►お求めは全国の有をマイコンショップでどうぞ。 株式会な BLUE SKY 

通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名*機種名.メア•ィア名.住所 干411静岡県兰島巧力日巧1 6- 4 

巧:名•電話番号を明記の上、現金書留じてお申し込みください。（送料無料） 巧0559 -72-6710 







































w か! 

干 101 東京都千代田区外神田 3-2-3 巧 03-253-7611( 代) 


高価下取り、 Ea^ 
買取りいたします、™^ 
お問合せ 

下さいVを;#> 



Welcome/ 
ご来店もどうそ； 


X68000 の情報のすべて/(当店は X68000 の認定巧理巧です D お気軽にご巧談 



XK 68000 待望の新しい仲間登場夕 UBi 

PERSONAL WORKSTATION ，一 PERSONAL WORKS 

EXPERT-EXPERTISE PROPRO 




ii 9 巧 * 


〔写真のモニタは別売です。） 


•一一! 


. i . ' ル.'■•か■: 


CZ-602C 標準価格 ¥356,000 
CZ-612C 標準価格 ¥466,000 


CZ-652C 標準価格 ¥298,000 
CZ-662C 標準価格 ¥408,000 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はわ気鞋じご相談下さい。 

ごフ_ご12〇 •0.31 mm ドットピッチ 

巧单価巧¥118,800 •TV チユーナ搭載 

AVC 特価 *3 モ—村-トスキャン 

参チルト台同巧 

CZ-603D •OJImm ドットピッチ 

巧ホ価巧 ¥84.800 ^TV チユーナホし 

AVC 特価 *3 モ-ドォ-トスキャン 

•チルトを同视 

戸 7_602D •0.39mm ドットピッチ 
巧準価格V 99,800 • TV チユーナ搭化 

AVC 特価 モ-付-トスキャン 

•チルト台同巧 

广 U-91^D •0.52mm ドットピッチ 

巧单価な¥139,800 •TV チユーナ無し 

AVC 特価 モ-ドォ-にキャン 

参チルト台■取付不可 


XJ6BOOO 

PERSONAL \MXKSrA710N 

ACE AC 巨巧3 



従来機もあれず 
じ// 


CZ-6IIC-GY-¥399,800 
CZ-60 犯- GY ¥ 84,800 


合か- 


••¥484,600 


AVC 特価 

■►¥279,800 


里番 

おを 

操ホ化な 

巧ホ®巧 

ぉ番 

なを 

樣ホ化な 

的売価な 

お番 

&を 

樣巧価な 

貼 i 巧価な 

CZ -6 TU 

システムチユーナー 

V 

33,100 

AVC フタバ巧価 

CZ -8 PC 3 

24ドットカラープリンター 

V 65,800 

AVC フタバ特価 

CZ -8 TM 2 

モデムユニット 

V 49,800 

AVC フタバ特化 

BF -68 PRO 

CRT フィルター 

¥ 

19,800 

AVC フタバ巧価 

CZ -8 PK 7 

24ピンプリンタ （ 80巧） 

V 122,000 

AVC フタバ巧価 

CZ -252 MS 

Musicstudio 

¥ 28,800 

AVC フタバ巧怖 

CZ -8 NSI 

カラースキャナー 

V 188,000 

AVC フタパ巧価 

CZ -8 PK 8 

24ピンプリンタ（136巧） 

V 152,000 

AVC フタパ巧価 

CZ -247 MS 

MUS に （ MID ) 

¥ 28,800 

AVC フタバ特化 

CZ -6 BN 1 

スキャナー用パラレルポード¥ 

29,800 

AVC フタパ巧化 

CZ -8 PK 9 

24ピンプリンタ （ 的悅） 

V 89,800 

AVC フタバ巧® 

CZ -22 IHS 

NEW Print Shop 

¥ 19,800 

AVC フタバ巧® 

CZ -6 VTI 

カラーイメージユニット 

V 

69,800 

AVC フタバ巧® 

IO -735 X 

カラージェットプリンター 

¥248,000 

AVC フタバ巧 ffi 

CZ -228 BS 

TOP 拾与が » エキスバート 

¥200,000 

AVC フタバ巧 ffl 

CZ -8 BV 2 

カラーイメージポード 

V 

39,800 

AVC フタバ特価 

AP - 800 

48ドット巧ープリバ-(エブソン ）V 99,8邮 

V ?9.000 

CZ -227 BS 

TOP が巧をか 

¥200,000 

AVC フタバ特価 

CZ -8 抓 1 

なか巧ホセット 

¥ 

29,800 

AVC フタバ巧価 

VP - I 000 

24ビン（136巧)(エブソン） 

V 154,000 

V ?8.000 

CZ -220 BS 

DATA 

¥ 58,000 

AVC フタバ巧® 

CZ -8 DT 2 

バーソナルテロッバ 

V 

44,800 

AVC フタパ特価 

AP -550 

24ドットが-プリバ-( I ブソン）¥ 69,800 

V ?9.000 

CZ -2 I 2 BS 

BUSINESS 

V 68,000 

AVC フタバ巧価 

CZ -8 BSI 

FM » 巧ポード 

¥ 

23,800 

AVC フタバ特価 

C 2-6 BEIA 

IMB 增技: RAM ボード 

V 38.000 

AVC フタバ巧晒 

CZ -2 I 9 SS 

OS -9 

V 29,800 

AVC フタバ巧® 

CZ -8 NJI 

ジョイカード 

V 

1.700 

AVC フタバ巧® 

CZ -6 BE 2 

ZMBWKRAM ポード 

V 79,800 

AVC フタバ巧证 

CZ -2 IILS 

Ccompiler 

V 39,800 

AVC フタバ特化 

C 2-8 NM 2 A 

マウス 

V 

6,800 

AVC フタバ巧® 

CZ -6 BE 4 

4 MB 增巧 RAM ボード 

V 138,000 

AVC フタバ巧怖 

CZ -234 LS 

AI -68 K 

¥188,000 

AVC フタバ特価 

CZ -8 NM 3 

マウス•トラックポール 

V 

9,800 

AVC フタバ特価 

CZ -6 BPI 

巧化演»プロセッサポード 

V 79,800 

AVC フタパ巧® 

CZ -620 H 

20 M 目ハードディスク 

¥178,000 

AVC フタバ特化 

CZ -6 S 0 1 

システムラック 

¥ 

44,800 

AVC フタバ特価 

C 2-6 BC 1 

FAX ポード 

V 79,800 

AVC フタバ巧価 

CZ -64 H 

40 MB ハードディスク 

V 120,000 

AVC フタバ巧化 

AN-SIOO 

アンプ巧巧スピーカー 

¥ 

36,600 

AVC フタバ巧価 

CZ -6 BM 1 

MIDI ポード 

¥ 26,800 

AVC フタバ巧证 

LHD -34 V 

40 M 日ハードろスク(ロジテが）¥ 153,000 

VII 7.000 

CZ -6 EB 1 

化» I / O ボックス 

V 

88,000 

AVC フタバ特值 

CZ -6 BU 1 

ユニパーサル I / O ポード 

V 39.800 

AVC フタバ巧® 

し HD -32 V 

扣 MB /、_ ドディスク(ロジテが）¥ 128,000 

V 98.000 


C 之 - SIMJS 


アナログジョイステック 

巧ホ価な ¥23.800 




XIターボシリーズの 
独自の機能を全巧み< 
VCCI ゼロ dB 鮮じ 
巧合させた。 

CZ-888C ••• ¥ 169,800 
CZ-860D - - ¥ 99,800 
合計 . ¥269,600 


IT X640 



48ドットがお写プリンタ 
一。精密な文字、ハード 
コピーも可能。 


CZ-8PC4..... V 99,800 



40 MB ハードデイス义 
OS -9、 Human 68 K の 
巧用可。 


アイテック 

IT X640 ……V 158,000 


¥118,000 


AVC 特価¥?? ? 


AVC 特価¥ ? ? ? 


特価 ¥118,000 


応談巧 f 結觀?若轉款 


X1 た urboZ 虹 CZ-8PC4 


•巧をなし(手巧な巧結クレジット）•製品先取り(わ支ホ厶いは約卜2ヶ月をから）•イをを利クレジット0回の支払いは2.700円 iU 上で3~48回。ボー 
ナス併用も巧）•カレッジクレジット(保証人なし。但し;巧20あ LU 上の学生の方） *18 度ホ巧の方（ご両親が代!！巧入者としてお申し込み下さし、） 
• W 期油ホの4合、当社に申込♦が到蒲な I 週間 1 U 内。特に人巧のあるな品で品薄の場合、か々納期が巧れることがありますので御了承下さい) 
♦巧を供化（すぺてメーカー保化書付。アフターケア万全）•を国代引（お届けした者に、けををわ支払し、し、ただく方まです。イさし手鉛料し000円） 


今すぐおぶ0①巧證巧ら 

仙台日巧- 264-3704 

名を屋0日2-化2-3271 

広島日 82-295-6 日73 

ネし幌 011-611-5104 

新漏日 252-75-41 75 

大阪邮 -311-3931 

福岡日 92-4 日 1-2494 


AVC 特価 


AVC 特価 


ぃ : A 化張 I / O スロットを4スロット標準装備、メイン 
. メモリ ^8、り1]の3口681<乂6け.0搭載に2-652〇 
巧更に 4 0 MB の HDD を搭載に Z - 662 C ) 新しい 
> X 68 K の発見があるはずだ。 

【写真のモニタは別巧です,】 


!集巧をををめた"マンハッタ 
:ンシエイプ" 2 M バイトのメイ 
ンメモリを標準実装 、 Human 
68 Kver 2.0 塔が ( CZ -602 む 
更に 40 MB の HDD を搭載 
( CZ -6 I 2 C ) あくまでも X 68 K じ 

こだわるマシン。 


03 尼 53)7 巨巨 1 


•セットの組合甘は自由/広化口じ出ていない化の難淫はわ巧合せ下さい。 


♦但し消資お(3%)は別途請求させていただきます。♦分割回数は3回〜が回まで自巧じ選べます。 


AM10 時から PM7 時 

まで受巧曰曜•祝曰も営業 
















































































- ，90 年もよろしくお願 I 、致します-1 

年ホ:年始:フェア 

---^ 



忍巨 8000 EXPERT 



標準価格 SS をが QQ - を 
BasicHous 編価 


盗己曰 000 Pf? 口 



CZ 652 C 

CZ 103 D 

DiskCacher 


標準価格娶络を 

BasicHous 撕価 




CZ 888 C 

CZ 860 D 

チルにタンド 


標準価格 ¥2 が^-を 
BasicHous 瓣価 


ディスプレイ プリンタ スキャナ 


シャープ 

CZ602D 

シャープ 
CZ8PC3 


NEW 

CZ8PG2 

¥?CALL 

エプソン 

VP135EX 

¥?CALL 

シヤープ 

CZ8NS1 至巧み €00 

ェ Try 

GT 300 0V 

¥?CALL 

シヤープ 

CZ612D 

SUQtSQD 

シャープ 

CZ8PC4 


NEW 

CZ8PK10 

¥?CALL 

エプソン 

VP1000 

¥?CA しし 

エブ y ン 

GT 4000 £198 ； 6QQ 

オムロン 

HS10RII 


ゾヤープ 

CZ603D 3§84；€QQ 

NEW 

CZ8PG1 

¥?CALL 

シャーフ 
CZ-6PV1 


エプソン 

VP 2000 

¥?CALL 

エブソン 

GT1000 ¥?CALL 

オム□ン 

1 HS7RII 


八ードディスク 



ジョイスティック 

拖張ボード 




シャープ 

CZ620H 

3^88^ 

アイテム 

HXD040 

¥?CALL 

シャーフ 

Cyber Stick 至 2S;3QQ 

IMlilS メモリ 

CZ6BE1A 

増設 RS 232 C 

CZ6BP1 

コプロセッサボード 

CZ6BP1 

シャープ 

CZ64H 


アイテック 

ITX640 

¥7CA しし 

電波新曲!な 

XE1ST 

¥?CALL 

2 M ちおメモリ 

CZ6BE2 

MIDI ポード 

CZ6BM1 董 

CALL to 

□ジテック 

LHD34V 


アイテック 

ITX680 

¥?CA しし 

電波新聞社 
XE1PRO 

¥?CA しし 

4 M 培設メモリ 

CZ6BE4 £t38?€£tQ 

スキヤナボード 

CZ6BN1 ミ 

BASIChouse 


モテ厶 


アイワ 

PVA1 200 AIIIMJSjQOQ 

オムロン 

MD24FS5 策巧為な2 

オムロン 

MD1200AII 

エプソン 

SR-240AT ¥?CALL 


年朱年 HBBASIChouseI 


通信販売希望の方は、現金書留で（商品代金+送料¥1.加の X 消費税1，03分を住所、氏ち、希望商品名等を書いた紙を同封して御申し 
込み下さい。長期クレジット OK 、 支払い方法は御相談に応じまず。 

———— 全国どこでも発送可及期クレジット OK を料全国巧一 ¥1 .邮〇宅配巧じて即日目己送 . ― 


株式をな計測巧研 本社営業部/マイコンショップ/通敗部干 321 宇都宮市竹林巧 503— 1 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 

マイコンショップ い •いし I 誦ち串し論•お問い甜は n0286-22-98im) 























































































少ないスロットを上手に活かず 

コプロセッサと増設メモリを1枚のボードに収納 

SHARP 純正晶の 2 M /4 M 増設 メモリと 数値馈算 プロセッサボードと コンチカレ 

©毎赁 KGB-X68PRK 

実装メモリじよって選べる4タイプ 
購入後のメモリ増設も可能 

コプロセッサ 別売り(価格はお問い合わせ下さい） 


ま意）★ネ刀期型/ ACE/PRO の場合専用 IM バイト RAM を増設してメインメモリを 2 M バイト 
从上にしている必要があります。 

おわび）★発売が大変遅れましたことをおわび申し上げます。 


標準価格 

1MRAM 

¥58,000 

2MRAM 

¥74,000 

3MRAM 

¥98,000 

4MRAM 

¥122,000 


64180 CPU on X68000 Mach180 

• C 戸 U に HD 641 邮(クロ、ック IOMHz / ノーウェイ h ) を採用、クラス最高速。 

• メモリーは 64 k バイトを実装、 67 k CP / M 相当 （ TPA 目化バイト)として使用可能 。 L 

• CP / M-BO BD 日 S エミュレータの使用により己 DOS レベルでの CP / M - 邮互換を実現。 

• Human 6日 k のコマンドと同ーディスク上での混在使用が巧能。 

•モード切り替えの必要は一切なし。 

• CP / M ディスクドライバにより turbo CP / M (2 HD ) のフロッピーの直接アクセスが巧能 


fS 觀色 

標準価格 ¥98,000 


盗巨日000 XK 17 か成の オリジナル八ードウエア 


12bit 16ch A/D converter 12bit 16ch A/D converter 12bit 4ch D/A converter 



KGB - X 68 ADC 


XI6B000 ¥128,000 

高絶縁型 16bit RO 



口ーコストミ凡用 A/D & PIO 


KGB - DA 4 



GP-IB INTERFACE 



高絡縁型 16bit PIO 



XIG 曰 000 ¥ 68,000 


HANDY PRINT Jack 



XIBBOOO ¥24,800 


忍已曰000 ぶ圣 Z 7 かパゎオリジナルソフト良八ードウエア 


X68000 用ユニ/ くーサル基が 

KGB-X68UNB ¥6,800 

X68000 用 MIDI インターフェース 

MEL0DYB0X ¥16,800 

MZ 2000 用 ミ 凡用 A/D & PI0 

KGB-MZ1 ¥15,500 

X1turbo 用 HDIK ンターフエース 

KGB-HDIF ¥16,000 

BAS にお張関数パッケージ 
XBASIC じ約50種類の関数を付加 

86-6301 ¥9,800 

C 言語 ライブラリ 

B 目-6301を XBAS ね C で使用出来る 

B6-6305 ¥6,800 

BASIC 拖張関数パッケージ 

C 言語ライブラリがき 

B6-6306 ¥14,800 

Toys & Tools 

Human 68 k じ約70個のコマンドを追加 

B6-6307 ¥6,800 

グイコンエテ•イタ 

VS のアイコンを手轻じ作成 

B6-6303 ¥4,800 

CP/M68K エミュレータ 

Human 上で CP / M 68 K をェミュレート 

B6-6302 ¥19,800 

デイスクキャッシャー 

FD / HD のアクセスの高速化 

B6-6304 ¥6,800 

BASIChouse 


全国どこでも発送可長期クレジット 0 K ぶ料全国巧一 ¥1.000 宅お便じて即日配送 


株式会社計測巧研 本社営業部/マイコンショップ/通版部宇都宮市竹林巧503—1 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 

マイコンショップ い りし111^ お申し逆み•あ問し、含せは ^ 0286 - 22 - 981 im 

























年中おか 


通 IS 専用 TEL. 


邮墙ミ:?擺 


[X68000 PRO コーナー 




































































































































































安ぶ、と信頼のシステムで新時代を切 0 開く 


2 .山を搭載 

•4 日 MB 八ードディスクドライブを内® 

☆ま文 No . A -( n 21 

SHARP CZ-602C Y 356. 000 

SHARP CZ-602D y 99. 800 

保ホ価な合れ Y 455.800 

現を特別価な- ¥ ji 55^-8 ee - 


EXPART シリーズ 
• PRO シリーズ新登場// 

•メインメモリ 21 \/ 1 已標華装備 ( EX 戶 ERT シリーズ） 
•拖張 I / O スロット 4 スロット内な （ PR 日シリー刃 
☆を文 No . A -0122 


SHARP CZ-6I2C 
SHARP C2-602D 

保ホ価な合れ 

現を特別価ぉ- 


¥466.000 
¥ 99.800 
¥565.800 
-¥36S-r80O- 


: HI 

. I …. . 心 ^ 


☆ミを文 No . A -( n 23 

SHARP CZ-652C 
SHARP C2-602D 

保ホ価が合れ 

現を特別価格一 


Y 298.000 
Y 99.800 
¥397.800 


☆ミを文 No . A -( n 24 

SHARP C2-662C 
SHARP CZ-602D 
がが価化含れ 

現を特別価な一 


V 408.000 
¥ 99.800 
¥507. 孤 0 

-¥5aXr«ee- 





当化は XKS8000 户 RQ SHOP です。 


♦どこよりちお得な窝巧下取り実施や•ダセットのがさねせは自由自な、ぜひご相談下さし、。 


か*。 ム m 


画像巧り这み、ビデオ編集、ステレオ F M 
音源、多才な後能でひろがるアートワーク。 

☆ま义 No . A -0125 

SHARP CZ-888C-BK ¥169.800 

SHARP CZ-860D-BK ¥ 92.200 

罹ホ価なをれ ¥262.000 

現を特刖価格- 




twin 


HE システム (PC Engine ) 
搭載で楽しさ2倍 

☆法文 No . A -( n 26 

SHARP CZ-830C-BK 
SHARP CZ-830D- 己 K 
樣ホ価巧合れ 
現を特別価が 


¥ 99.800 
¥ 90.600 
¥190.400 


iHite 

'...っ 


•どこよりをお »な高«下巧り実施や//セットの巧合わせは自宙自巧、ぜひご巧が下さい。 

wm m U ^ 


☆ま义 No . 日-0123 

*24 ドットおお写カラー;莫字プリンタ’ 

SHARP CZ-8PC3 ¥65. 800 

現を特則価お- ¥JB&r6eO 


■わ支化例 

① ¥10,000X 6回〔ボーナス）無し 
◎¥ 3,200 X20 回〔ボーナス]無し 


☆ま义 No . B -0125 

M8 ドットおお写カラーミ実字:7’リング’ 

SHARP CZ-8PC4 ¥99. 800 

現をお則価巧- 


■わ支仏 W 

①¥9,500X10回〔ボーナス〕無し 
◎¥3, 000x36 回〔ボーナス）無し 


☆ま义 No . B -0147 

'24 ピン 136 俯!!字プリンタ" 

SHARP CZ-8PK8 ¥152. 000 

現をお刖価お- ¥ j 52 re 0 cr 

Ra 甜 ia— I地31 

■おち:仏例 

の¥ 6,400X24回〔ボーナス〕おし 
◎¥12,100xi 2 回〔ポーナス〕おし 


☆ま义 1\1〇.8-0け2 

，インテリジェントコントロ—ラ • 

SHARP CZ -8 NJ 2 ¥23.800 

現を特別価な- ¥ 23 ^mi 

RS 封 i;i— 1■ ミよ ; 玉 3 

■わ支払例 

①¥3, 300x24 回〔ボーナス〕無し 
@¥6, 200x12 回〔ボーナス）おし 




中古在庫リス hi 




SHARP 

本巧 

CZ -8 I 2 C ( X-IF model 20). ¥139,800 Y 2 れ，000 

CZ -822 C ( X-IG model 30).¥118.000 ^ Y 2 fi . 000 

CZ -870 C ( X-I TURBO 川） . VI 68,000 Y 52 J )()0 

CZ -880 C ( X-I Turbo Z ).¥218,000 V 62 M 00 

CZ -611 C け68000 ACEHD ) | 巧な闲试 I .¥399,800 -» Y 23 け、"" 0 

MZ -2861 .¥328,000 -♦ Y I IfiMOO 

テイスプレイ 

CU - I 化い 4" 扣 00 文ずカラーディスプレイ） . V 49,800 <4 Y I な、000 

I 4 M -522 C ( 14-4000 义ぞデジタルカラーテ•イスブレイ) V 99,800 y 12.000 



SHARP 

CZ - 日 IICG 丫 [菊祖凿 

(X68000 ACE HD) 

¥399,800 時本■么38,000 

X 閒邮〇 ACE HD デイスフレイセット 

(本が + CZ-6IIDGY) !巧毎固地 
V 533,800峰 320,000 


CU - 1 4 A 4 ( 14’ 4000文:ずアナデジカラーデ f スプレイ )…V 89 . BOO 4 
CU - 1 4 H I ( 14‘ 4000文字デジタルカラーデ f スブレイ）イ99,800 4 

CU - I 4 日 0(14" カラー4050/2000文字） . V 64,800 -4 

CU - I 4 CD ( I 4" カラー4050/2000义字）画^ ...¥ 84,800 >4 
CU - I 4 FD ( I <’40 M 文字アナログカラーろスブ W ) ‘黄をる #..V 74.800 4 
MZ - ID 22 ( M ’ 4000文字 M 2 用カラーディスプレイ)…¥108,000 -♦ 
VI 34,000 -♦ 


CZ -6 IID ( 熙ぶぶぶ V ) I 巧品巧任 I . 

ディスクドライブヴリンタ•他 

CZ -8 PC 2( I 0"24 ドット；«字ブ J ンタ） . 

CZ -8 阳2(阳巧ドットブリンタ） . 

MZ - IP 07 け0巧 * 字サーマル:/リンタ) . 

CZ -8 SS 2( システムスタンド ）1 巧み巧♦•」 . 


..¥ 69.800 -4 
••V 79,800 
••V 79,扣0-> 
••¥ 5,500 -f 


品 

V 仏け"0 

Y 12,0 ()() 
¥ KKOOO 

Y 5 2ぶ ()0 

Y 51,000 

Y I 5 JWO 

Y 82.000 

Y 38、()¢)() 
¥ 2fU)0() 
¥ 22 . 00 () 

Y ん〇け〇 


その他る種巧庫をと0そろえておりまず。御気超にお問い合せ下さい。 


全商品保証巧やをち日ヶ月の保詔期間だからをこ、です。 

クレジツトで〇 K カレッジクレジットも目舰し、ます。 

国 ^ ホ斗酉己 S お買上 1 万円な上、配達料はいたださません。 

日曜配達巧留守のをい方でもま / こ、でず。 

シ 3 —■J レ —- ■ム X シリーズ展示中。 

高額買取り電話 1 本で即、現金お支払い。 

代金引換えシステ厶商品到着時の代金支払いで OK 。 

ボーナスー括私し、商品は即お手元へ、お支仏し、はボ - ナス時に。 


•電巧一本で巧巧下取り、即商品はお手元へ/ 

•あなたの不要になったパソコンを*巧一本で 
査をし買取りまず。 

♦巧載の商品似外ち取り巧ってお0まず。 

•ビジネスソフ S スクール受巧者受付や/ 

お巧括にお電捉下さし、。 

株式を巧八‘シフイツクコンビュータバンク干150束まがお谷区渋谷 1-6 -日并上ビルち業時 B / 平曰 AM 9:¥^ I ^ 日主 

参クレシット恤 f 各に消巧械はままれておりますか、規を巧別価巧には音■まれてわりません別を消 巧 おかかかります 


▼本なま文デスク 

03 ( 797) 1221 

ココ C ユ —3/ ロコ 

!:30〜 PM 9: 邮±•化日 AM 9:30 〜 PMB : 邮りが31 PM 6: 日日迄1/卜3偽) 




大特価じて巧供中 


大特価じて巧供中 


大特価じて提供中 


大特価じて提供中 


高巧下巧 Dt — ル実拖中グさすぐお里話下さ 








































































































果 w 凶 

JR r 南田から ; をホ 5 み 

巧 ; ち流田から巧ホ 1 み ミ。。 

が^^^票 

、 ' へな，申巧つ / 


巧頭セール実施中 




■店頭にて、ダームソフト 25%0 FF ： グ（税別）、超低金利オクい V ッピークレジットをご利用下さい♦グ 


巧 03 - 730-6271 


•営業時間 AM 11:00 〜 9:00/ 日曜•祭日 P/lf 7.00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6- 7 FAX 03-730-6273 

►定休日巧週火曜日祭日の場合沒搏になります。 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


全關販 


クラククレジット! 


1回 

1.5% 

3回 

1 % 

徊 

3% 

10回 

い％ 

12回 

4.5% 

け回 

7% 

け回 

8% 

2徊 

m 

24回 

10% 

30回 

13% 

3徊 

14% 

4晒 

け％ 


OCT -1 システムインフォメーション- 

►かお iW ，化! il ; f . j •(メーヵーが帥） 

►尬化お利ハ.ソヒークレジット （ 11||| 01111)が Kft ナシ OK / 

► ボーナス.がんい、〇 K / ボーナス2||化い、〇 K // 

►巧 l ! 连11り)巧ぶり K /(パたなサ.ホート f 木制） 

► iffii ' n'i のを11たせ r 川 I /ォクトフリータ'/み か^ 

►化如デモンストレーシヨン乂施111 


オクト 

セレクテッドシステム 

広告巧載商品なかの 
製品も取扱ってわります。 




★下記セットでお買い上げの方には、 MD -2 HDO 0 ネ女）牛ゲームの他に、アフターバーナー（¥9,200)をプレゼントク 


♦3 IVI バイトの大容量メモリ 
>40 M バイトハードデ f スク搭載 


送料無料 



> CZ -602 C ( BK ) 
定価 ¥356,000 
> CZ -612 C (巨 K ) 
定価 ¥466,000 


現金特価//惟選 
お電話下さい。 

•お爾/〇ポ-卜4ス□ット装備 
•2 M バイトの大容量メモリ 




'が:、.‘.产心げ、.のハ 

PRO - PRO-HD 


> CZ -652 C ( GY / BK ) 
定価 ¥298,000 
> CZ -662 C ( GY / BK ) 
定価 ¥408,000 



• 

•，を-.-:.' 



® GZ -602 C + CZ -6 I 2 D . 

1 12回 [ ¥31,000 1[24回 |[ ¥ 19,700 


© CZ -6 I 2 C + CZ -6 I 2 D . 

I じ回 [ ¥37,500 I 兰4回’¥ 19,700 [36 回 


© CZ -652 C + CZ -6 I 2 D 


12回 ¥ 27,100 24回 ¥ 14,200 36回 


CZ -612 D - GY / BKINEW 1 
ま:価 ¥119,800 
5型カラーディスプレイ TV 


◎ CZ -6 目 2 C + CZ -6 I 2 D 


12回 [ ¥36,100 ]24回 [ ¥ 19,000 ]36回 


•定価 ¥ 475,000 


¥ 13,600 ^が回 [ ¥ 10,500 I 


•定価 ¥ 585,000 


¥ 13,600 148回 [ ¥ 10,500 


•定価 ¥ 417,800 


¥ 9.800 48回 ¥ 7,600 


•定価 ¥ 527,800 


¥ 13,100 [48 回 |]¥ 10,200 


《消費税込み.グ I 回〜60回のボーナス併用もございます。 


CZ- 602 D-GY/BKrNEWl 
定価 ¥ 99,800 

14型カラーデ f スプレー 


( E ) CZ -602 C + CZ -602 D . 

. 定価 ¥ 455,800 

12回 1 ¥29,800 24回 ¥15,600 | 36回 

¥ 10,800 1 48回 1 ¥ 8,400 | 

( E ) CZ -6 I 2 C + CZ -602 D . 

. 定価 ¥ 568,800 

12回 ¥ 36,700 24回 ¥ 19,300 | 36回 

¥ 13,300 |48回 1 ¥ 10,300 | 

© CZ -652 C + CZ -602 D . 

. 定価 ¥ 397,800 

||2回 1 ¥25,900 1 24回 1 ¥13,600 36回 [ 

¥ 9,400 [が回 1 ¥ 7,300 

⑩ CZ -662 C + CZ -602 D . 

. 定価 ¥ 507,800 

||2回 1 ¥33,000 [24 回 1 ¥ 17,400 | 36回 

¥ 12,000 48回 1 ¥ 9,300 | 


※消費税込み// I 回〜60回のボーナス併用もございます。 



① CZ -602 C + CZ -603 D 


•を価 ¥ 440,800 


48回 ¥ 7,900 


CZ -603 D - GY/BK 
ま価 ¥84,800 

21 型 カラーディスプレイ 


a ) CZ -6 l 2 C + CZ -603 D . 


. 定価 ¥ 550,800 

12回 ¥34,900 24回 ¥ 18,300 

|3徊| 

¥ 12,600 1 48回 ¥ 9,800 

( g ) CZ -652 C + CZ -603 D . 


. 定価 ¥ 382,800 

1 12回 1 ¥ 24,300 |24回 1 ¥ 12,800 

|36回 1 

¥ 8,800 48回 ¥ 6,800 | 

( DCZ -662 C + CZ -603 D . 


. 定価 ¥ 492,800 

12回 ¥ 31,800 24回 ¥ 16,700 

1361111 

¥ 1 し500 |48回 1 ¥ 8,900 1 


※消費税込み.グ I 回〜60回のボーナス併用もございます。 



(0) CZ -6 O 2 C + CZ -2 I CD . 定イ面 ¥ 495,800 

I 12回 [ ¥ 31,600 1[24回 r ¥ 16,600 136回い I M 00 |]48回]¥ 8,900 | 


® CZ -6 I 2 C + CZ -2 I CD . 

I 12回 [ ¥38,300与4回 |[¥20 J 00 ^36回 


◎ CZ -652 C + CZ -2 I CD . 

I 12回 [ ¥ 27,700 I 苗4回に ¥ 14,600 


© GZ -662 C + CU -2 I CD - 


CU -21 CD 
を価 ¥139,800 


12回 J ¥ 3,500 [24 回 I ] ¥ 18,400 ]36回 [ ¥ 12,700 1三48回 |]¥ 9,900 ] 


•定価 ¥ 605,800 


¥ 13,900 ]48回 I ¥ 10,800 


•定価 ¥ 437,800 


¥ 10,100ぃ8回 [ ¥ 7,800 


•定価 ¥ 547,800 


※消費税込み//個〜60回のボーナス併用もございます。 


■本体セット:送料無料 ♦店頭デモ実施中…専門の係員が詳細にアドバイス致します。ザひご来な下さし、 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 



クレジットの巧数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さし、 


參郎報ですグ平成2年3月末払い(手数料ナシグ）^ 
□ K だよ〜ん。超低金利八ッピークレジツ h でずゾ 

XM 〇邮ウインターフェア開催中•グ 


パソコンブラザ 


- オクトで始まるパソコンワー 


■平成吕年3月末払い郎グ手数料ナシグお h クでず。ぜひが：超低金利クレジ、ソ h をご利巧下さい。 















































































































































■店頭じて、ゲームソフト 25%0 FR ■グ（税別）、超低金:利ハッピークレジットをご利用ください•グ 

■特に人気のある商品じよっては、しばらくが寺ち願うことがありますのでご了承下さい。 


銀行振込:わをくの銀斤より懼信巧い〉じて 
お振込み下さい。 

現を含留：ます筒の中じを所•巧:名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい。 


1 


専用わ申込用紙をわ掛風します 
ので、'必要事項をご記入、ご搖巧の上 
ご返送下さい。手続きは簡単です。 


富±銀行=萎銀行 
义ヶ原支店蒲田支店 
@ N 0.1824 (§) No . O 278691 
株式会社億人（オクト） 


※掲載の価格饼1月末現在ですので、まずは、お電話じてご確認ください。※年始年末：12/31〜1/3まで。1/4 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さし、。 
※銀行振込、または、現金書留でごを文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、わ申し込み下さし、。 


1/7はド^6:00まで営業 

致してわります// 


が選された製品を、よりまく、より早く、皆様のお手元にグ I 


広告掲載商品外の 
製品も取扱っております。 


フ乂 h * 

チヤンス/ 


X 郎邮 OACE - HD 超特価セールク 

※セットでわち上げの方にはア フター バーナ ー（ ゲ ーム） をプレゼント 


オクト面白 GOODS •ダ 



推奨セツ h 


®CZ-6I IC + CZ-603D + MD-2HD + ゲー厶 

……►超特イ面/ TE し下さし、 C 
⑥ CZ-6I IC + CZ-602D + MD-2HD + ゲー厶 


じ回 


24 回 


36 回 


超特価ク 
TEL 下さい 


XB 邮00 み CE-HD 


鑛超特佩 

維が/ ©CZ-6I IC + CZ-6I ID + MD-2HD + ゲー厶 

が如 ! …•…►超特価/ TEL 下さし、。 

⑩ CZ-6I IC + CU-2ICD + MD-2HD + ゲーム 
^ ^ ^ 超特価ク 


12回 


24 回 


36 回 


アイテック 

X 68000 専用ハードデ f スク 

アイテック 

♦ X 68000 専用ハードデ r スク 

® IT - X 640( 定価 ¥ 158,000) 

• 40 MB • アクセスタイム 28 ms 

特価 ¥ 99,800 

® IT - X 680( 定価 ¥ 198,000) 

参 80 MB • アクセスタイム 20 ms 

特価 ¥129,000 


TEL 下さい 


※超低金利クレジットご利用下さい。 I 回〜60回払い、頭金ナシ/ボーナス I 回ホムい、ボーナス2回仏い OK / 


型 名； 

' 商 品 

:特価特価 

li M を！ 

商 品 

竞価 

特価 

CZ -6 BEI 

IM 目増設 RAM ボード 

¥ 38,000 大特価 

CZ -6 EB 2 

拡張 I / O ボックス 

¥ 88,000 

大特価 

CZ -6 BE 2 

2 M 巨増設 RAM ボード 

¥ 79,000 大特価 

CZ -8 TMZ 

モデムュニット 

¥ 49,800 

大特価 

CZ -6 BG 1 

GP - I 巨ボード 

¥ 59,800 大特価 

CZ -6 BN 1 

スキャナ用パラレルボード 

¥ 29,800 

大特価 

CZ -6 BP 1 

プロセッサ•ボード 

¥ 79,800 大特価 

CZ -8 NTI 

トラックボール 

¥ 13,800 

大特価 

CZ -6 BCI 

FAX ボード 

¥ 79,800 大特価 

CZ -6 BUI 

ユニバ ー サル I / O ボ_ド 

¥ 39,800 

大特価 

CZ -6 BM 1 

MID ボード 

¥ 26,800 大特価 

AN - I 60 SP 

アンプ内蔵スピーカ 

¥ 59,800 

大特価 

AN -8 TV 

パソコンチユーナー 

¥ 35,800 大特価 

CZ -6 PVI 

カラービデオプリンタ 

¥ 198,000 

大特価 

CZ -8 NSI 

カラーイメージスキャナ 

¥ 188,000 大特価 

CZ -6 VTI-BK 

カラーイメージユニット 

¥ 69,800 

大特価 


オクトラクラククレジット表 


1回 

1.5% 

姻 

2% 

徊 

3% 

10回 

4.5% 

口回 

4.5% 

け回 

7% 

18回 

8% 

20回 

9% 

24回 

10% 

30回 

13% 

36回 

14% 

48回 

18% 


熱起写カラー漢字プリンター用紙プレゼント送料無料 


CZ -8 PC 4 ¥ 99，800 ① CZ -8 PK 7 (24 ピン8則巧） 

♦ 48 ドット 定価 ¥ 122,000 •…大特価 -T 巳 L 下さい。 

サ-マルヘッド ② CZ -8 PK 8 (24 ピン。ら巧） 

♦目5〜目4まで 定価 ¥ 152,000 •…大特価 -TEL 下さし、。 

• ハガキ可能 ③ CZ -8 Pf <9 

♦ カラ _ ホ ^ 庐； 定価 ¥ 89,800 •…大特価•下巨し下さい。 

オクト推 選 ④ CZ -8 PC 3(24 ドット漢字カラ-") 

TEL 下さし、/ 定価¥65,800 •…大特価 -T 巨 L 下さし、。 




大特価 


ノ くソコンラック 


の五段キヤスタ-が ②四段キヤスタ-が 


裡 



特価 ¥16,000 


4段キヤ スター イ寸 

どんなバソコンじら 
フレキシブルじ巧に./ 
巧い易いデスクてす 


特価 ¥12,000 


C グラフィック> 参 Z's STAFF PR 068 K 
(シャフト）定価¥58,000 Ver .2.0 

オクト 特価 ¥ 40,500 

<デ—タベ—ス> ♦ kamikaze 

(サ厶シンググッド）¥定価68,000 

オクト 特価 ¥ 46,500 

<グラフィック> • C - TRACE 68 
(キャスト）定価¥68,000 

オクト特価¥ち1，〇〇〇 

く C 言巧> 参 C & Professional Pack 

(マイクロウェアジャパン）定価¥ 58,000 

オクト 特価 ¥44 j 000 

<グラフィック> • サイクロンエキスプレス 

定価 ¥ 78,000 

オクト 特価 ¥58 jOOO 


1 

型 泌 1 

1 お 品 

.を J 1 .... 

抵 価 

STATIONERY PR 068 K 

サポート、ソール 

新発売/ 

大特価 

CARD PR 068 K 

力ー ド型 データべース 

¥ 29,800 

大特価 

DATA PR 068 K 

コマンド 型 データべース 

¥ 58,000 

大特価 

COMMUNICATION PR 068 K 

通信 ソフト 

¥ 19,800 

大特価 

OS -9 X 68000 

マルチブイムリグ•/レグづム 
オペレーティングシステム 

¥ 29,800 

大巧価 

MUSIC PR 068 K 

楽譜ワープロ 

¥ 18,800 

大巧価 

SOUND PR 068 K 

サウンドエテ•ィタ 

¥ 15,800 

大特価 

NEW PRINT SHOP PR 068 K 

ポップアート、ソール 

¥ 19,800 

大特価 

C - CON/IPILER PR 068 K 

C つンノくイラ 

¥ 39,800 

大お価 

EW 

ヮーブロ 

¥ 38,000 

¥ 29,800 

G -68 

グラフィックツール 

¥ 14,800 

¥ 12,000 

E -68 K 

スプライトエテ•ィタ 

¥ 19,800 

¥ 16,000 


巧頭ゲームソフトオール 25% off / ビジネスソフト 25 % より特価中 


•も、送料として I ケ¥500、2ケ¥700、 
3ケ化 Ji で ¥1.000 となります。 


★巧信巧売お申込みのご案巧女 干144東京都大田区蒲田 4-6- 7 TEL : 03-730-6271 

お中込みはわぶなでお餅いします 0 わ《はの < 化がバ氏お><‘1むるあか度ひ'<かなかをわからせドさい。*人な確进後ただちにがおをごぶ村いたしま^ 


I 平成2年3月末払い抓が：手数料ナシグ：お h クでず。ぜひが庭お金利クレジッ h をご利用下さい。 


現を I 巧仏い 









































































































セツ h 超特価 

ssBaooo 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT. EXPERTHB 

CZ-BOaC ¥3 已巨，000 
CZ -602 D ¥99,80口 

定価合計¥455,800 

デンキヤ特価¥329,800 

CZ - 巨 12 C ¥466.000 
CZ -612 D ¥119,800 
定価合計¥585,800 

デンキヤ特価¥423,000 


セツ h 超特価 

な巨日000 

PERSONAL WORKSTATION 

PRO，PROHB 

CZ -6 已吕 C ¥呂98,000 
CZ -602 D ¥99.800 

定価合計¥397.800 

デンキヤ特価¥287,800 

CZ -662 C ¥408,000 
CZ - 日。吕 D ¥99.800 
定価合計¥507,800 

デンキヤ特価¥郎7,邮日 


全品イーカー保証即決クレジッ hOK 


ディスプレイ 
CZ-603D ¥61,600 

CZ-602D ¥72,9 邮 

CZ- 目 1 の ¥87,550 

CU-21CD ¥101,970 


プリンタ 

CZ-8PC3 ¥ 日 1 ， 4 邮 
CZ-BPC4 ¥77,2 即 
CZ-8PK8 ¥11 目， 4 邮 
CZ-BPK9 ¥70,100 


周辺機器 

CZ-8NJ1 ¥1,400 
CZ-BNJe ¥18,540 
CZ-6BEIA ¥29,4 邮 
CZ-6TV ¥72,000 


24時間テレホンサービス 


0482-日 4-3444 


お申し&み 

TE し日 482-54-34 邮 
FAX • 日 4 胆 -54-3443 

埼玉県川口巿西川 □4-6-4 


ソフト 

CZ-213MS ¥15,500 
CZ- 班 3CS ¥15,3 日日 
CZ-219SS ¥23 ， 1 邮 
CZ-211LS ¥30.800 


お支払い 

下記取引銀行□座 
までお振&み下さし、。 
兰菱銀行西川□支店 
㈱ デンキヤ感化日8081 


11 


デンキヤ 


営業時固 AM 11: 邮〜 PM 7: 


(価格は全べて税込みでず) 















冬だ選 00 の輸 

ポー ナス- 
新春たール 
実旋中/ 





/讀游琼魏獨巧 r 減 


おこた•やさいち•關 K 

忍朗〇00シリーズ 

EXPERT 定価 ¥m 000 
EXPERT HD 定価 ¥48 も 8 抓 
PRO 定価 ¥mooa 

PRO HD 定価お 408 ぶ抓 r 

各シリーズとも特価販売中/ 

T . ZONE 2 F じて。 



ADO TOYOMURA ピり化 ティ- • ゾ-ン 

欄 E 線,;^ 

Micom Zone 

薑戶〒 1 日 1 東京都千代田区か神田 4 - 4 - 1 巧 2 日 7 - 2 的 0 

冬の「エキサイテインク•バザール J 開お 

中ホお•娛示品 •巧ぶ嫂み,なを 大特俯で大放化// 

日時： 19 邮年 1 明巧日 (±)* 24 日脚 
午前 g 時如分〜午を日時 
巧巧：秋莫巧 Hi 逢含 iij 2 F 巧巧を場 
住所：〒 101 巧京が千代田区外巧田 3 -け-け 


な巨 8000 を S— タルサボ ー h 

T.ZONE SF 


SHARP AuthDrized 



嘴？溢 


マイクロウェアシステムス設立に伴う 
OS 9 -郎 K サボートがを動がお知らせ 


この度、米マイクロウェアシステムスの曰本法人であるマイ 
クロウェアシステムズ設立に伴い、 X 日日 K 用 OS 9 のサポート業 
務ザ今までのマイクロウェアジャパンからマイクロウェアシス 
テムズにちとに移りまず。そのため、 X 6 日 K 用 SRC - Db 居お 
よび巳 SG - IMS の発売が延びることが予想されまず。宜しく 
ご了承下さいまずよラお願い申し上げまず。 


S ミ Mi 罰 fiil 10台のみ/ 

高速熱輯写カラープ U ンタ 
CZ - BPC 3 ¥ CA しし 


iIm]L 



ステー シヨナ U — 

PROB 8 K 

¥14,800 

ま：巧子手帳との接 
続には別売ケーブル 
CE200L(¥2,500) ゲ 
必要です。 


T ， ZONE 正社員•長期アルバイト募集中/ 

☆わ問い合わせは総務課鈴木まで （TEL 03-257-2630) 


os -9 /eeooOfor 

班巨目000 

□□ S 9/68000 (SHARP) ¥巧，邮〇 

□C 这戶 R 日 PACK (マィク。ゥパ) ¥5 日， 000 
□ MW-BASIC (マィクロゥェァ) ¥即，邮〇 
□BTree 日9 ( ark ) ¥36,0 邮 

MW - BASI 巳用の ISAM 用日- Tree パッケージ 
でず。応用例として住所録と販売管理プログラム 
が付属。全ソースコードイ寸でず。（このソフ h を動 
かずためには MW - BASIC が必要でず。） 

□ UD-CACHE い RK ) ¥16, 邮〇 

ずべての円曰 F デバイスじが応ずるキャッシュで 
ず。 

□ FBLKark ) ¥38,000 

八ード.ディスクバ、ックアップユーティリティー 
でず。巨大ファイルを分割バックアップしたり、 

曰付管理を行なったバックアップも OK 。 

□VSED (FORKS) ¥28,000 

己 S 9/ 即日加で唯ーオ ー S バッファリングをサポー 
h したスクリーンエディタでず。 

□□ S 9- B 8 K V 2 .日テクニカル7ニュアル 

ちょっと高いんでずが、システムコールの説明か 
らパイプライン、イベン h 等の情報が得られる貴 

重な一冊でず。_ 眉 ¥1 B ， G 0 口 


Oh / FM 3- ナ— 

[ FM シ U —ズ用 OS 9 I こ新ソフ h 登瘍71 

日本ソフトバンク 

DB -09 (FM-7.77. AV . 11) ¥18,252/ 

OS 9上で走るリレーシヨナルデータベースマネ 
—ジヤーでず。問い合わせおすで取扱い簡単。 

なんと C による全ンース巧。 

IMAGE and TEXT’S Inc. 

Plot lt /( FM - ii ) ¥16,500 

os 9 上で走るプリン S 基板パターン設計用 CAD 。 
なんと VTerm 巧にもが応。 


匡光電子感謝た一•ル〜12月末まで1 


下記 T’ZONE 各店でも巧っていまず。- 


曰頃のご愛顧にお応えして一部商品を除さ 
( OSSNews 、 定価1万円け下の商品） 

All 2日％ OFF でご提供しまず。 


宇都宮店：巧0巧日(的)4949川口店：巧04お(郎 )7 日26静岡店；巧化が(日 3)1331 横病店：巧日化 (64 り7741 
大宮店：巧04日(日5む1日31東ラジ店：巧03巧 57)2 巳94パー、ツシヨクフ：巧03 (巧7》が日已 


マイコン泣巧利用の方* 


:現金■巧て込をされる悍は.は亂をる . TEL おち.ホ望面 io ちるくなしりを a 月 i 己して下さいみ込をがホ巧の方は T だが巧へわがいします 
尚、ぃずれむ予め1£しにて.が予巧’ぶ》4巧巧の上抑をを下さぃ1巧込口を巧玉な巧が葉味支巧当巧2705か亜±電子ェ截） 


の広告の提示価格(こは、消巧锐はをまれてわりません。 
















































































安,むと價頼の 乂ちイマタ i a Aij づおか込みな今すぐ 

巧上ショッピンクみ#1# イ A if イ 雲蔚かノ、力车で// 


株ホを化ゾティアシヨツフ八イランド 干239神奈川県お須背巿ハイランド 3:9- 


電話でのわ申込みは 


わ申し込みはフリーダイヤルで(料金無料） 

函 0120-483290 

お問合せは専用タイヤルで 

巧 0468-483290 


年中おか AM 10 時〜 PM 10 時 


ハガキでのわ申込みは 


「1 テ239 

申込* 

し '㈱ 卜 P 

♦巧ぶる(なお#号） 

メ イ TT ! 

•支4ム回が 

テニ川 

• おを巧 

ゴ イン巧 

こノノ、アド化 

•生年月日 

""イシ3ミ貝 

♦こな巧、巧な*号 

ラョ Q 巧 
係ンッ.？巿 

• わがめ先 

トフ6 

をな.化巧 . t な》号 


通巧巧巧のわ申込み方法 


►巧を一巧でわ申込みの方 

•巧品を（巧お春ち）及び、化が、巧を、電は番ち、ご!!のが 
なををごだ入の上、化をを現を害苗でわぶり下さい。 
♦巧込をごホ望の方戊かずわが么おにわ巧な又(化ハガキて-、 
わがらせ下さい。 

<化巧巧么> 協ネ日が巧•义まぶ支店当座 N 0.2945 
<«巧巧な〉化;’兵9が177 
►クレシットでも•申込みの方 
■電なかハカキて•わ申込み下さい U 

クレジ•ソト申し込み用化をわぶりがしますのて'、こだ入 
の上、当れへわぶり下さい. 


SHAR RXSBBOOO EXPERT 


BIh . 

•I 


• CZ - 602 C(FD タイプ） 
はが化は 356,0 X )1'] 

• CZ -612 C ( m ) タイカ 
がかな嚇466,00 on 

参 CZ -6 02 D (デけかイかり 
mm & 99,ぶ0円 
参 CZ -6 1 2 D (デけブレイテが） 

襟巧巧稱119•度)0円 
CZ - 603 D (ディスプレイ） 
~mm 84,800円 


sharpXYb 8000 PRO 



• CZ-G52C(FD タイカ 

巧が邮巧汾8,000川 

• CZ-6«2C(IID タイ -/) 

仰 W 祕 I 408,000 門 
参 CZ- 6 02 D ( か I ルイテレり 
が ms 99,800 円 
参 CZ-61 2D 巧けブレイテレヒつ 
有が伍な。も故 0 円 

• CZ -603 D (ディスプレイ） 

wmm 84,800円 


XBB 000 超特価セールク 

セットの組合わせも自由自在です。 
まずはお問合わせ下さい。 


r 


EXPERT グラフイツクス 


■ C 之-日 12 C (本が） . 

• C 之- 612 D (デイスフレイテレビ） . 

• CZ - BNS 1 (イメージスキャナー）…… 

• CZ -6 BN 1 (バラレルポード） . 

• 巳 Z - 日尸 C 4 (4 B ドットカラーフリンタ）•‘ 
• A - が) 0 H 戸（ビデオデッキ） . 

• CZ - 抑 HS(NEW Print SHOP )- 


つ 

•4 已巨.000巧 
•11 9.白00戸9 
.10 曰.000円 
•…呂 9. 白00巧 

... gg . BOO 円 
..1 04.000 円 
1白.白 DO 円 


» CZ - 巧己 GS (グラフィックライフラリ v . l )•.. 日•日日0円 
» CZ - 的 BGS (グラフイックライブラリ\/.2)… 0. 日口 0円 

1 .04 已.已〇□円 


商品巧ち巧7 

-巧化化# SM . OOOf'I 

初回に.:;‘化川 • 12.500川 X 47回 

ポーナス50.000川 X 日回 

巧回じ州;0||い10.800川 X 59回 

ポーナス' 10.1)001 り XI 0回 


I 巳 X 戶 E 円下 通信•パソコン FAX _ J 

• CZ - 日げ C (本が） . 4已已 .00 □円 

• CZ -603 D (デイスフレイ） . 04.日00内 

• BF -6 日戶 RO(CR 下フイ ). 19.日00円 

• CZ - 日 TM 2( モデ Ailz :’ シト） . 49•日00円 

• C 之-日 PKB (24 ピン*タフリンタ） . 152.0□日円 

• CZ - 目曰巳1 【 FAX ポード） . 7白.日00円 

• CZ - gg 3 CS ( Communication ) ……19.日00円 

棟巧価な B 7 S . □□□円 


商品番ち吕19 

—巧仏価な694.0001 '1 

ネリ回1ん:の別リ • 1 1.100 の X 47回 

ボーナス'10.000 MIX 日回 

巧回 11. りの川 • 9.900ド IX 59回 

ボーナス:が). OOOMIXIO 回 


[ 


EXPERT サウンド 【 MIDI 】 


] 


• CZ - 日 02 C (本体） . 3已巨.000円 

• CZ -608 D (尹 f スフレイテレビ） . 99.日円0円 

• AN - S 100 (アンプ巧度スピーカーシステム ） 3己.已日0円 

• C 之- 6 BM 1【 MIDI ポード） . 呂6.日00円 

• CM -3? し （ MIDI 富腑モジユール） . 已 9. 00□円 

• CZ - 巧 2 MS(Musicstudio VI .1). ee.BOOR 

•巳 2-24 日 MS (ソングライフラリ） . 日.日00円 

•巳 Z - S が MS ( MUSIC 戶 R □邮 K MIDI ) ••吕日.日00円 


彼巧価格巨已ん已〇□円 


商品番ち巧日 

—巧仏価な542.0001 >1 

初回9.4441 ' J - 8.9001 |] X 47 回 

ボーナス3り. ()001 り X 日回 

初回9.4801り- 8.300 川 X 扣回 

ボーナス20.0邮1リ XI 0回 


r 


戸円〇ワーブ □ 


• CZ -652 C (本体） . 

• CZ - B 03 D (デイスフレイ） . 

• BF - 閒 FRO (巳 RT フイルター）‘‘ 
•巳 Z - B 戸 K 日巧4ピン巧字フリンタ） • 

• EW (日本巧ワーブロソフ h ). 


Z _I 

•吕白 0. QO □円 
..-- a 4.000円 
...1 9.曰□□円 
.•1 己2.□□□円 
3已.000円 


樣巧価宿592.已00円 


商品番ち2吕1 

-巧仏®巧む7,000川 

初回 9.26 が1い7.2001り X 47回 

ボーナス:!0.01 )0 川 X 日回 

ネリ回8.230川- 6.900 P 1 X 59 回 

ポーナス20.0腑川 XI 0回 


PRO データベース 


] 


• CZ -6 B 2 C (丰イ本） . 40日.000円 

•巳 2- B 12 D (デイスブレイテレビ） . 11日.日 now 

■ CZ - B 戶 C 4(4 日ドットカラーフリンタ）……9日 . BOO 円 


•巳之- BNSH イ乂ージスキヤナー） . 1日日.000円 

• CZ -6 BN 1 (バラレルポード》 . 29.日00巧 

■ C 之-巧0曰 S(DATA F 円06日 K ). 已日.000巧 

•巳 Z - gg 日曰 S ( CARD 戶円〇閒 K ) … . …呂9.曰00巧 
樣巧価な933.200円 




tMjr 。 口 


XIB8000 シリーズ用周ぶ機器 


商品番号巧9 

-巧仏®巧757.りり01り 

ネリ回13.32がり ’ U / JOOlilXd ? 回 

ポーナス‘15.00 () 川 XB 回 

初回12.93011い 10. ‘1001 り X 59回 

ポーナス:!5.000川 XI 0回 


カラービデオプリンタ T カラーイメージスキャナ ー J 48ドット觀お写カラー漢字プリンタ1カラーイメ.ージジエッ 


• CZ-6PV1 

I パソコンやビデイ«»にが化 

64化 W (485 X 480 ドット）て•巧 
I てる.片 >は决巧万巧 
をな用.. 

係お価格198.000円 



CZ-8NS1 

Avt . な«ホてハイレベル。曲 
化入力をミ识 6 乂 A 4 サイスの 
巧化をフルカラ¬ 
な;みかりるけ E 
巧お価格 I 班.000円 




iCZ -8 l ， C 4 

M 巧でなすのむいなな位问 i ネ. 

菜义がもアートワージもがやかに， ^ 

巧しさの48ドットカラープリンタ.去 _• 


標お価格991800円 


• IO-735X 

はがさから 0 HP フィル厶、 B 4 值サ 
イズ巧に’。が明カラーブリンタ，バ 
ッファメモリ （ I 28 KB ) 巧お： 

けに - 73CX 

1巧ちケープル。 

•' 巧ホ価格253.500円 


广巧品巧ち149 1 -巧化価な163,000円1 

'商品番を188 1 -巧仏価な1己巳,000円'! 

If 商品巧ち2161 -巧仏価な SS . OOOR 1 

24回 

ネ刀回日,720円’7,700円 X 吕3回 

24回 

巧回日•日00円7,3 0 D 円巧3回 

12回 

の回7,440円 -7,300 円 X リ回 

,36回 

巧回日,日62円ち,300円 x 3 已回. 

(36 回 

巧回目,970円•已,000円 X 3日回， 

1[呂4@ 

約回日,080円 -3, 日00円 X 呂3回. 


f 商品をち2321-巧仏価が吕10,000円1 

3己回 

巧回日,己 4 Q 円•巨,日 QQ 円 x 3 日回 

、4日回 

初回9,日 SO 円ち,300円 x 47 回， 


ほ晶ち 


4«ホ化巧 it ホ面巧 


闻品ち 


型す Ifg 化巧度ホの括 


型す 巧ザの巧16ホ面 its 


商品を 


お巧 


ホ♦曲!巧 K ホ化巧 


I 姐カラ-デイスフレイ C 2- 即 3 D _日4加0 _71.卵0 カラ-が-ジユニット CZ -6 VT 1 _69加0 59.000 FAX ポード_ 

RGB システムチュ-ナ- CZ -6 TU 33.1 U 0 29.300 スキが用/巧レルポ-ド巳 Z - B 日 N 1 29.800巧.如0 MIDI ボード 


CZ -6 BC 1 79.800 67.3 邮 DATA PR 06 BK CZ -2 EQBS 58.000 49.300 


CZ -6 BM 1 巧.郎〇巧ぶ邮 CARD PRO 即 K 巳 2- 糊 BS 巧.800巧.4邮 


C 円 T フイルター BF -6 flPRO 19加0 1 B .3 邮 1 MB 笛お円 AM CZ -6 BEI 35.000巧加0 化沾 I 〇ボックス CZ - BEB 1 B 8.0 邮 74.800 SamplingPROeBK CZ -215 MS )7.800 )5.300 


熱6写カラ-フリバ CZ -8 户 C 3 蛇.邮〇 54.000 1 M 日 W 化 RAM CZ -6 BE 1 A 38.000 32.100 システムラック CZ - 昭 D 1 44加0 37加 C NEW Print SHOP CZ - 巧 IhS 19 .BOO 16.4 邮 


a すフリンタ伽侃 CZ - BPK 9 的加日 72.7 邮 2 M 日なの RAM CZ -6 BE 2 79加0 67.3 邮 スピーカーシステム AN - S 1 孤 36.600 30.900 CofTmunication 巳 Z - 巧 3 CS 19.8001目.扣〇 


a ずフリンタ (80 お） CZ - 日 PK 7 1 22.000 如.400 4 M 日巧な RAM CZ -6 BE 4 130.000116.400 カラーがージポード U CZ -0 BV 2 39.800 33.5 邮 C compiler 


CZ -2 IILS 39.800 34.500 


31ぞプリンタ(朋侃 CZ - 日戸 K 0 152.0邮1巧加0 ュ：：バ-サル10ボ-ド CZ - 日日 UI 39加0 33.600 な I 本が化たット CZ - BB 円 I 巧.邮〇 84.600 Musicstudk ) VU CZ - 巧 2 MS 巧加0 24.600 


/トドろスク脚 MB ) CZ - B 20 H _ 178.0邮143.7邮 GP - I 日ポード _ CZ -6 曰 GI _ 59.800 _50.400 ィ W ジェンロントトラ _ CZ - 日 NJ 2 _ 4ん邮日 _20.100 MUS に ( MIDI ) _ CZ -247 MS 扣.邮〇 加 D 

«巧巧 HDD (40 M 日） CZ -64 H 側.〇邮100.200 が i 巧 RS •な C ポ-ド CZ -6 BF 1 49.800化日邮 FM 畳巧ポード CZ-flBSI 83.800 视1叫 OS -9 X 6000 Q CZ -219 SS 29.800 25.400 


モデムユニット CZ -8 TME 49加0化1邮 巧®巧 W ポード CZ -6 BP 1 79.800的.3邮 フロッピ-ディスクュこソト CZ -503 F 化8加39.200 Stationery 


CZ-E40BS 14.80013 夕邮 


今月の特選お買得品 ( 限定） 


SHARP 忍 BBOOO EXPERT 


ぶ Baooo Pf ? 口 



参 CZ - 602 C 

ノーブルな巧が.クリエイ 
ターを巧了する.巧なを抓した 
こだねりの X68000. 

FD モデル. 

参 CZ - 602 D 


麵 . 


• CZ - G 5 2 C 

ブロスベックと化用なを化柳こ 
バランスさせた xr 爪 )00, 

ドレモテル . 

• C 2-6030 

14わ71ろーディスクレイ 


"II ■' 一個巧 《433.0 UU 口 

f 畐且♦々223 1 —巧359.000円 

f 面且*々2口 1 —巧仏 g 冉304.000円 、 

4日回1 

1巧回9,日日 B 円巧ぶ〇〇円 x 47 回 

1 4日回1 

1巧回7,92目 r 7 •的0円 x 47 回 

,郎回 1 «) 回日•日1 0 R -7.700 RX 59151 J i 郎回! 

!初回日•目 SDr •目，卽〇巧 x 5 日回 j 


mSBr mm 

Hr (DFAxr 

^ その他)触: m の商品綱 


を国どこて乂 
アフターケア OK 


をな K 

曾全国無巧巧を 日唯配送可能 

弘回お（は柔或濟若お 

@1 背費税広告はまて消費税みの価格で表示しでありまず 

FAX でをま义 0K FAX : 0468(48)3273 

d ) その他広告むかのおおも取巧ってわります。わち e じが。1合甘下さい。 


SHARP ぶ Y 飾 COOJEUE ショップ 




































































































































































































年末年始超特価かッ hSsiB 


にのセットに限り、送料+消費税込） 



な己孤〇〇 EXPERT 

PERSONAL WORKSTATION 

《シヤープ見体験フェア展示品》 


本体+ディスプレイ 

CZ -602 CBK (本体） 
CZ -602 DBK (デイスプレイ） 


定価 ¥356,000 
定価¥ 99,卵日 


を価合計¥4日日，80日 


t ッ h 超特価¥ 3 如，邮〇 

臣 ) Z - B 如:;セット唯特価¥ 3 日〇加〇}も販売中! I 


《代をは商品引換を化いでも 0 K です。 


FH T 直扇/脚冨就磯疆窺！围意夕节爾@礙個喧 C 術印 


MBIT 

アイピ•ット電モネホぶ含な 


こんな ® 品わ深しではありませんか？ A 旧 IT ならあるかも巧れません。 
旧盤商品を度化み価株はお巧い合わせ下さい。 


/ が 12M/CE け 8/CZ り 7SF/C ： Z134Sf/CZ 地り / CZ8BGR2/MZ80 
M2ICU/MZIC17/MZIC25/MZ1C28/MZ1C33/MZIC37/MZIEO0/MZIE 
ZU29/M の口 0/MZ 1M08/MZIR0l/MZUn/MZlRU/MZlRI6/MZ1W4/MZlT 
03/M ZIU03/MZ け 26/MZ け 30/MZ け 003/M リ ZOOS/M む 20 け / M 2220 I7/M22 
Z023/MZ2Z025/MZ2Z02SA/M22Z027/MZ2Z02B/MZ 220 31 /M のがで / M"ZOO ， 
/MZ5Z013/MZ6P09/MZ6P13/MZ800PK/ MZ8OfO5/WZ8OF15/MZ0OFlO/MZ8Of 
MD/MZ80MCA/MZ80T20A /M260T40A/MZ80T70A/M280T70B/MZ80TU/MZ8 
。 … B/MZBBC 〇ン MZ8BC04/MZ8B に / MZ86I04/MZ8BK/MZ 曲了 04/MZ88T0 ン 
MZ が P4C/M 之 8 び 4I/MZIOGO/WD05HS/W0580 / サの化 

— B273A040/B2730010/B2730020/B273D040/a273D 050 /B273D051/B 
278E0lO/FM77.2n/FM77-4n/fM77-4J2 /fM 77.421 /FM77EM256/fM7 
77FD302/FPi030/HIMEJ» BAISC/MB 22020 /MB2202I/M8 22204 /MB22 

- --- 415A/MB22436/MB 22441 /MB2250 

MB 26208 /M B27150/M B 27407 /M 


GO/WD05HS/W0580/ サのか 
O»±ii/B273A040/B2730010/B2730020/B273D040/a273D 050 /B273D051/B 
278A100/B278EOlO/FM77.2n/FM77-4n/fM77-4J2 /fM 77.421 /FM77EM256/fM7 
な M64/FM77FD 302 /FP1030/HIM り I BAISC/MB 22020 /MB22021 / 

407/MB 22410 /MB2 2414A/MB 224148 /M 822415 A/MB 72436 /M 
I/M B 22504 /MB22505/^MB 22601 /MB 22602 /MB 26208 /MB2715C 
B?；4 IZ/MB27413/MB 27702 /MB 28021 J/MB28 \ 22 / SM 0721 7J0n/$M073l 7DOZ3 
/SM07317M024/SM073I7MI43/SM074 !7F224/SM074I8C819/SM074)8M054 / 
SM078]8M056/SM0781B M224/SM07A17M342 

ONEC/PC60II/PC660I OI/PC 80441 C/PCBSOI -07/PC6e0l SR-FOI /PC 8821 02/ 
PC の 902/PCPIM05 か / NM 9700 /PC8023C/PCKD 301 
O 日で / MP1602 A/MP1806/MP9" 0/MP9740 
OlOr—^/EM60»0/Pl02025.8/PI02025A/PI02Ce9/Pl02030/ PIO2030ROM/ 
PIO20 の /"03072/? 。 3024/"03025 /PIO 303 0/ WO3030ROM/NO 3039 /"03 
040/PI03050/PIO 9024C ン PI098 け 
〇エブソン巧 9050 


八ガキも CKNewMZ プリンタ 

漢字カラー熱転写プリンタ 

シャープ MZ-1P22 

働^^^^ 

"プリンタ•〕ピー•ファクス’， 
1台3巧のスクレモノ 
パソコンファクス MZ -1 V 01 

諭"^: 

極を価格 ¥59,8000 

特価 ¥ 3 日,目 4 日ブルィが 

<24 X 24 ドット漢字 . 7 色カラー . 漢字 30 字 / 
秒な速印字 .MZIPW とスレコンパチ -SKB 
のバッハメモリ付 > 

適応 / くソコンー MZ 2000 、 2500 、 5500、6500 
シリーズ、 XI シリーズ、 X68000 ソ J — ズ他。 

X ,、 ’ ゾ 

• MZ25 セットけ说 7 フエ - ス） 、パ 。。。 nn 

がホ価巧含れ V 342,800 く ¥1 閒 ,000 

参 PC98 セットはが品フエ - ス） 、パ nn nnn 
巧ホ価な合れ V 377.80 〇〇 ¥ 190,000 

♦ MZ-1V01 本がのみ 

巧単価巧 V 278.000 ¥1 如,日日日 

♦上だセットをご;ま文の巧は 3.5 か 5 インチのごな定をしてください 

シャ-プ MZ -1 X 30 モデムホン 

(1X1 9 上位お種） 

： <300/l200BPS±2«ia(l § ッ 

対な；モデム巧な•巧声乂出 / ^ 

力《 * 子け <» ダィヤルバルス/^^—•■巧 
ブッシュポタン巧だ ’■ ブ•なグ M 
ュポタン *« 巧《化•シ沪 jm •。な 
ブキ WLOGITT.V 巧 bisia 信 JIF 〇ぶぶ 
ホ W サボート > 

標ホ価お ¥ 98 ， 0000 特価 ¥ 39,800 

J31 邮 SSTBUSI COMPQE ット 

"1。。33 り 

BUSICOMPO 
ホ価 W4n.non 

を化をれ ¥238.000 

たッ K 大特価 ¥195, 邮日 


] アイヒット推奨ディスプレイ [ 


•シヤープ MZ - ID 27 
ヴナログ/デジタル） 1 

ドットピッチ 0.31 
を価¥ 12,000.卜 
特価 ¥83,000 

MZ - ID 27 巧応バソコン機;里: MZ -2500 • MZ -286 I - 
MZ -6500- MZ -2000/2200- MZ -700/ 1 500 • CX シ 

也はグレーのみ） 

参シヤーブ CZ -830 D.BK 
(14 型） 

2 モードオートスキヤン方ま 
(アナログ/デジタル） 

ま:化¥98,000み 
特価 ¥54.800 

CZ -830 D 巧応/ ぐソコン俄沁 CZ 880 G /88 10。 X 1/ 
TURBO シリ-ズ。ヶ-カレは本が付 g 鄉用。 

NEC PC -8801-9801 ソ J - ズ ( XA.X しのみ不可） 
MZ 700 /I 日日日/2日日 D /22 日日/?5日 D をシリ—ズ（推お 
品シャ 

参シヤーブ CZ-6MD-GY 
(15 型アナログ TV/3 モード 
才ートスキヤン） 

定イ面¥ 1 化,〇邮ホ 

特価 ¥89.800 

j CZ -6 IID 巧応バソコン概巧： 《 X 1 シリーズ/を 

XI 山ホ〇シリ—ブ /XI yurboZ シリ—ズ /X68000 
j シリ—ズ /PC880I シリ-ズ /PC-9801 シリ-ズ/ 
PC-2 がンリ—ズ 

(※は巧統ヶーブル AN 1506が也、要です） 

•シャープ CZ -602 D - GY . BK 广，, •巧 剛画 CZ -602 D か応バソコン攪ネ度：* XI シリーズ/が 

(15 型カラーディスプレイ TV ) 1 XI turbo シリーズ/ XI yurhoZ シリーズ/ X 68000 
ドットピッチ 3.9 1111シリ-ス VPC 880 I シリ-ズ / PC -980 I シリ—ズ / 

ま:俺 V 99,800斗 . PC -286 シリーズ 

特価 ¥89,000 (ホは巧統ヶーブル AN 1506がかおです） 


本体/新旧在庫機權(新品） 

• シャープ / CZ -602 C / CZ -612 C / CZ . が 2 C / CZ -662 C 
/ CZ .801 C / CZ -802 C / CZ -803 C / CZ .804 C / CZ .820 C 
/ CZ -822 C / CZ .888 C / MZ - 2200 / MZ .286 VMZ - 3500 
/ MZ -5511/ MZ -6556 

♦直 ± ji / FM . NEW 7/ FM 77 A \// FM 77 A \/ l / FM 77 A \/2 / 
FM 77 AV 20/ FM 77 AV 40/ FM 77 D 2/ FM 7712/ TOWNS 1 
/ TOWN 52 

•ま芝/ J - 3100 SL / J - 3100 SS 

• NEC / PC 9801 C V 21/ に9801 E / に9801 IV 21/ 

に9801 RA 2/ PC 9801 RX 2/ PC 9801 UV 2 ンに9801 VX 4/ 
PC 9801 XA 2 

お巧が器他 

♦シャーブ CZ -8 GR 0(1. GRAM ).. ¥ 32,000み ¥ 12.邮〇 
参シャープ CZ -8 EP ( i /0 ポート） .... ¥ I し800‘シ ¥9.000 
♦シャープ CZ -8 EB 3( i /0 ボックス).¥ 33,800み ¥28.000 
参シャープ CZ -8 BK 3 …か〇¥ 13,800み¥1し700 
参シャープ CZ . 地 K 个...けり……¥ 6,邮〇呼 ¥5.700 
♦シャープ CZ -8 BGR 2. ( XI )..…¥ 14,800兮 ¥4.000 
♦シャーブ CZ -8 BS 1 ….( XI ).…¥ 23,800兮 ¥ 19,500 
•シャープ CZ .64 H 掉ゴク )< 淀ぶ Siw > …¥120.邮〇 

• 23,800皆大巧価 

♦シャープ CZ .8 SS 2 システムスタンド.-¥ 5,500斗¥2,加0 
♦シャーブ CZ .81 T チルトスタント' • ……¥ 8.500 -4 ¥1.邮〇 
参シャープ CZ -8 RL 1 (でゴ占 _)... ¥ 24,800 16,000 

•シャーブ MZ .1 U 08(| ぶ&の°) ..¥25,000’た¥口.0邮 
• シャーブ MZ - 1 U 03( I ぶる 700) .. V 35,000 ■=$> ¥ 巧.邮〇 
♦シャーブ MZ -1 X 22 モデムユニット...¥ 21,800味 ¥13.000 

•シャーブ VIZ .1 R 12 RAM . ¥ 35,000み ¥8.000 

•シャープ MZ .1 E 29 ( MZ ). ¥ 17,800み ¥9.800 

•シヤ—プ MZ -1 E 30 だゴ巧心ィスクィン,ーフェィス) 

. ¥30,000今 ¥27.0 邮 

•シャープ MZ - 1 U 09.. .(2500). ... ¥ 9,000啼 ¥ 7 . 200 
•シャープ MZ -1 M 03...(5500). V 69,000 ¥35.000 
• シャープ MZ 8 BC 04.. (2000) .. ¥ 1 8 , 000皆 ¥ 8 . 000 
参シャープ MZ -8 B 104 ..(2000) V 化，000み ¥ 18.000 
• シャープ MZ - 1 R り….(5500). ¥ 80 • 000み ¥ 40 . 000 
♦シャープ M Z - 1 R 24 … (2500). . V 22,000今 ¥ 6 . 000 
• シャープ MZ - 1の 6 A . .(2500).¥13,000兮¥ 口.卵 0 
♦シャーブ MZ - 1 R 27 A - .(2500).¥13,000={> ¥10.000 
♦シャープ MZ .1 R 28 A .(2500) ¥ 13,00〇啤 ¥ 10.0 邮 
•シャープ MZ -1 R 29 A ..(2500). ¥ 32,000畔 ¥ 10.000 
参シャープ MZ - 1 T 02 … （2000) ••¥ 19,800«={>¥8.500 
•シ ャーブ MZ -1 T 03... (1500).. ¥ 12,000み ¥8.500 

•シャーブ MZ -1 X 29. V 13,800 -4-¥11. 000 

♦シャーブ MZ 1 R 35 だ苦り町も _ド). . y 55,00〇’去¥19.000 
•シャ-ブ MZlR 360 n 5 用!•巧 IM もず-り ¥45,000"4> ¥ 15,000 
• シャ-プ MZ 1 瞄巧:!な t ュニ)…¥24,扣〇味3 . 000 

♦シャープ MZ . 3500キーボード .¥10.000 

• シャープ MZ - 5500キーボード . ¥10 . 0邮 

参シャーブ2000/2200+-ボード .¥10.000 

• シャーブ SS . SC 28 M ('コ'さでに卜）¥ 49,800今¥10 . 0邮 

参シャ-力 E 巧 ( ADPCM ポ - F ). ¥ 49,800ホ ¥ 13 . 000 

参シャ-力 E 39( liE 232 C 2 CH ポ-ド） .... ¥ 39,800今 ¥ 口 . 000 

参シャープ X 1、 MZ 用マウス . 巧価 ¥4.800 

♦シャープ XI 用ジョイカード . ¥1.加0 

参宙 ： tii 16タキーボード . ¥ 25,000 *={>¥20. 000 

フリンター 

• シャープ CZ -8 PK 7( 夕すパ—).¥ 122,000ホ ¥97 . 600 
参シャーブ CZ -8 PK 8 (夕.デン*-) • V 152,00 Or 本大巧価 
•シャープ Ct 8 PK 9( 夕も, 一) …¥89,800-{>¥71.800 
参シャーブ CZ .81 K 撕 I 用プロッタブリンタ) . ¥1.邮〇 


•シャーブ CZ -8 PC 3. ¥ 65,800 ■= i » ¥49.800 

•シャープ CZ -8 PC 4( 黒.グレー >.y 99,800畔大特化 

参シャープ MZ -1 P 27. ¥ 268,000今 ¥214.400 

•シャーブ MtlP 28. ¥ 148,000 ■4¥ 118.400 

参シャーブ MZ .1 P 29. V 168,000み ¥ 口4.400 

•シャーブ 6 P . り(カット>■化-り… . ¥ 95,000 *={> ¥ 35 . 000 

♦宙 ± iiFMPR -351. V 250,000呼 ¥125.100 

•宙±通 FMPR -353. ¥ 198,000呼¥ り5.000 

♦宙： tiiMB .274 口 . ¥ 如, 000-か ¥ 25 . 000 

参* ± iiFMPR -201 Rl じが OM ) ¥23,0004 ¥11. 000 
♦古±通 M B 27407(歹巧ろ ）…V 79,800み¥ 33 . 0邮 

• N に- NM 9700な字カラー)ィ 163,000 ■={>¥65. 000 

ディスフレー 

参宙±通 FMTV -21 1 (200) ..…¥ 185.000^ ¥89.000 
♦古： tiiFMW -152(200) ..…¥ 109,000嗦 ¥58.000 

• NECPC - KD 854(400). V 89,800 ¥58.000 

•シャーブ MZ -1 D 10(400 •白巧）¥4し800今¥25.000 

フロッピーディスク 

♦シャーブ CZ .503 F . ¥ 49,800•4> ¥30.000 

♦シャーブ CZ -502 F . ¥ 99,8004> ¥60.000 

• シャーブ CZ -520 F . V 118,00 ¥70.000 

•シャーブ CZ -53 F . ¥ l 9,800= i >¥9.8 W 

参シャーブ CZ. 30 OF に Z.3PCM な） .¥13.000 

• シャーブ CZ .52 F け增投ドラィブ代品) . ¥15,000 

♦シャープ CZ .51 F けーボ增おドラィブ代品)… ¥15.000 

ソフ h 

♦を望クリエイティブ II .(2500> ¥ 34,800呼 ¥29.0 邮 
♦ビジレス . (2500)- ¥ 48,000 ■=» ¥42.000 

• Hu.CA 旧本語……(2500)- V 45,000 ¥30.000 
♦ぷりんとしよっぷ ...... (2500 )-…V 9,800み¥5 . 000 

• FILE UTILITY UT .25 F - (2500)- • • • ¥ 6,800 ■={> ¥ 6 . 000 

• , 、•ーソナル CP / M 6 Z 00 I (2500) . ¥14,200 

• V 2 BAS に 6 Z 010...... (2500)-¥ 10,000呼 ¥8.500 

• FORTRAN (1 P 12 口).. (2500). ¥ 13,800 じ;’ ¥ U .700 

• C MZ 2500 lP 1214-- (2500)-¥ 13,800兮 ¥ 11,700 

• COBOL 1 P 1215..... (2500)- ¥ I 3,800= i > ¥ 11 .700 

• C CZ 116 LF ( xi ).¥ 13,800 ¥11.700 

•COBOL CZ 1181 F " ( XI ) •… ¥ 13,800み ¥ U .700 
•ランゲージマスター CZ 128 SF …¥9,800.よ.¥8.500 
参シャープ CZ -130 F (さ p 7 ヴ)…¥ 14,800 ={> ¥ 口 .500 
♦シ ャープ CZ - I 33 SF (だ も •ル)..¥ 巧 ，000 み ¥6.500 
♦シャーブ X 1.3 インチ CP / M ..…¥ 16,800今 V 5.0 巧） 

• HUMAN 68 K CZ -244 SS . ¥ 9,800み ¥8.500 

• シャーブ1 P -1251( MZ 286 l 用).¥ 88,000ホ ¥ 20 . 000 
• シャープ1 P - 口 52( MZ 28 か用) .. ¥ 55,000み ¥ 20 . 000 
♦シャーブげ-]253(^228か用)..¥ 77,000み¥20.0邮 
•シャープ 1 P .1254 (MZ 进が用)..¥ 66,000ホ ¥20.000 

X 日日日日日阳係ソフ S 

♦マイクロソフトウェアージャバンで&ブロフェッシヨナ 

ルバッケージ J . ¥ 58,000-={>¥49.800 

• シャープ OS -9/ X が000……¥ 29, 800= t > ¥巧 . 300 

• シャープ CZ .2 り LS . ¥39,800 =>¥33.800 

♦シャープ CZ .6 BE 1. ¥ 35,0004 ¥29.0 邮 

♦シャープ CZ . が E 1 A . V 38,000ず ¥32.0 邮 

シャーブ NEW パーソナルワークステーシヨン 

• PC/AT コン/《チ PC 8041. ¥998,000 

♦ AX テ V スクトップ MZ 8302 A .¥278.0 邮 

• AX 巧スクトップ M Z 8306 A . ¥458,000 


《を商品新品完を保化が> ■シャーブポケコン全®品販売中。カタログ、特価表ご巧ポください斤72)。 


ぐ0426-45 -300 卜3 

FAX.0426-44-6002 

•営業時間/10:00〜19:〇〇♦電話受が/20:00迄巧♦定休曰/日曜日傷日営業) 


SHARP SUPER X 巨 X SHOP 


户<ヒ、ツト電デ拂巧含社干192東京都八王子市化野田日目！]-日 


上記の広告巧品はすべて店頭販巧もしてわります, 


を巧巧 
国信売 

化海ぶから沖鄉まで 


★ぶ科はご化义の店そじわ1邮、なわせドクい。 
★化かの怖|||||,は，すべてが r , V ,、 化,}; I ;パがさです。 

★化 W のか iVi は.尤か川•なしてホりよす力1、ご化 父のの 
は.か.冲;の贿化のし W かかなけむは、化； r 化込で 
わ中し込みドクい。をかん||クレジットで •(> 化〇てぉりよす。 
★わ中し込みの粉は必卞お I 化•ホりを I け I lit ! してトクい.， 
★ I みん 1,.れの節はこ••がかドクい。 


宙 ± 銀行八王子支店（普 ）1752505 


♦本巧発巧時には、上紀価巧よりさらにお求めやすい価樹こ巧更されている巧合があります> ♦上 g 己商品イ由なじは消«税は含まれてわりません。全ての苗 i 品に巧し別を3%の;肖黄税金がかかりますのでご了ホくピさい。 


























































































X 6 卵 OOEXPERTHD セット 

• CZ -612 C . ま価 ¥466,000 

• CZ -612 D . を価 ¥119.800 

• MD -2 HD 20 枚サービス 

クレジ、ソ ト例:12回…月々¥39,000、24回…月々¥20,400 
他巧には負けません.グ 合計定価 ¥585 .孤 0 

現を大特価//憂受 

X 68000 巨 XPERT セット 2 MB RAM 内な 

• CZ -602 C . 定価 ¥356. 000 

• CZ -612 D . 定価 ¥119. 800 

• MD -2 HD 20かサービス 

クレジット例：12回…月々¥31,50日、24回…月々¥16,500 
OA ランドで買わなきゃ損をする/合計定価¥4 7 5.孤0 

現金大特価//通®) 


ダームソフト 
5ゲームプレゼント 



ダームソフト 
5ダームプレゼント 



NEW X-1 ターボ ZHI セツ h キーボードカバーフレゼント 


® セット 

• CZ *888 CBK •••を価 ¥169.孤0 

• CZ -880 DBK - を価¥109.孤0 

• CZ *6 ST 1 お… •を価¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

• MD -2 HD 20枚サービス 

合計定価 ¥275.400 

現金価格 

特価中 TEL 下さい 


安すぎて 

ゴメンなさい/ 


©セット 

♦ CZ *888 CBK •••を価 ¥169.孤0 

• CZ *83 日 DBK •••を価¥ 98.000 

♦ CZ *6 ST - 旧…•を価¥ 5.800 

(チルにタンド） 

• MD -2 HD 20 枚サービス_ 

合計価格¥273|说日 

合計価格 

特価中 TEL 下さい 


PRO-PRO HDfe ッ h 



ゲームソフト 

X 6 卵 OOPRO セット 5 ダームプレゼント X 6 卵 OOPRO-HD セット 

• CZ -652 C . 定価 ¥ とが . UUU 

• CZ -612 D . 定価 ¥119.如0 

fMD -2 HD 20枚サービス 

クレシット巧:12回…月々 ¥27. 撕0、2徊•••月々¥14別0 . 

合計を価 ¥417.800 

現を特価 ク tel 下さい。 

n 

•機 …平 

• CZ -6 bZC . お価 ¥4服 . UUU 

• CZ -6 じ D . を価 ¥119. 8加 

• MD -2 HD のかサービス 

ル’み卜例:12回…月々¥34削0、24回…月々¥18,300 

こ… 合計定価 ¥527. 800 

: ,現を特価ツ TEUF さい。 

XI 周辺機器 

お買徳タ ワープロ 


① GZ -8 DT 2( デジタルテ□.ソバー） 

を価 ¥498.0 加…特価¥ 2,500 

② CZ - 削 EBS (化期/0ボックス） 
定価¥29.孤〇…特価¥ 2,000 

③ 8 B ド 

を価¥ 29.800…特価¥ 19,800 

④ CZ -53 F 饼設ドライブ） 

定価¥19.孤〇…特価¥ 9,000 


⑤ CZ -503 FU ニフロッピー） 

定価¥ 49.800…特価¥ 29,邮〇 

⑥ WD .901 (カラーワーブロ） 

を価 ¥298.000 …特価¥ 85,000 
• VC - S 500 ( S - VHS ビデオ） 

定価 ¥1 化.日日〇… 特価¥ 78,000 


① 東芝 JW -9 犯(ヮーブロ） 

を価 ¥148.000 …特価¥ 68,000 

② エプソン LOX (ワープロ） 

定価 ¥198.000 …特価¥ 78,000 

③ OASYS FROM り D (ヮーブロ） 
定価 ¥138.000 …特価¥ 49,800 

®OASYS 30 LX (ヮープロ） 

を価¥1朋.000…特価 ¥129,000 


周辺機器 コーナー 


y 1用 

• GZ-8BV2 •••.を価 ¥ 

• CZ -8 Bm •• •を価¥ 

• CZ-8DT2 ••••定価 ¥ 

• CZ-8 目 S1 ••..を価 ¥ 

• CZ-8TM2 .•.•を価 ¥ 
参 CZ-8EB3 ••••定価 ¥ 


39.如 C ►巧価¥ 31,000 
29.如 C ►巧価¥ 23,000 
44. 8加►特価¥ 35,000 
23.80日►了臣し下さし、 
49.如0►特価¥ 38,000 
33.加0►特価¥ 27,000 


プ IJ ンターセツトコーナー 


で CZ4P 川(カラービデオプリンター)定価¥1班.000►巧 (*¥152,000 
'を CZ4PC3( カラープリンター)……定価 y 65.800►特征 ¥ 53.000 

な CZ4PK8( ドットプリンター) . ち化 VM 52.000►恃近 ¥115,000 

か; Z*8PK7( ドットプリンター> . 定価 ¥122.000 ►巧征¥ 93.000 

|か〇.ド只2011><けラーブリンター).定化¥1化.0册>約巧¥1〇3,〇〇〇 
‘も PC-PR 班10(ドットブリンタ ー) ….走価 ¥158.000 ►林® ¥ 99.000 

その他、周ぶ機器•プリンター 
ソフトウェアー 

20%〜25% OFF // 


X68000 用 

•CZ-6PU1A.. を価¥ 38.0 加►巧価¥ 30,000 
•CZ-6BM1 ••••を価¥ 26.800 ►特価¥ 21,000 
参 CZ-6BE1 ••••を価¥ 械 .000 ►特価¥ 69.800 
• CZ-6VT1 ••••定価¥ 69 .如 O^TEL 下さし、 
•CZ-8NS1 ••••を価 ¥1 班. 000 ►巧価 ¥149,000 
♦CZ-6BG1 …•定価¥ 79 .孤 0 ►巧価 ¥ 63,000 

111111 i-iiggr 

j：CZ.212BS (BUSINESS). を化 ¥ 

ミ) C 之ぶ OBS(DATA). を怖¥ 

5/C2-215MS (Sampling). ミ価 ¥ 

4 CZ-221HS(NEW Prim Shop) •.ま価¥ 

5 CZ ぶ 7BS(TOP お巧をれ）.•…を価¥ 

6CZ-226BS(CARD). を価 ¥ 

1 CZ-223CS(Communication) ".•を饰¥ 

8C2-213MS(MUSIC). を価 ¥ 

9：CZ-2I)LS(C compiler). を価^^ 

iaC-TRACE (キャスト）.…: . 定価¥ 

い EW (イースト） . を価¥ 


68.000►巧®¥ 53,000 
58.000►巧®¥ 45.000 
17.800►巧®¥ 13.800 
10.800►巧 《¥ 15.500 
洗0.000►巧® ¥15目,000 
229 .800 ►巧 巧 ¥ 23,000 
巧•朗〇►巧 巧¥115,500 
巧.800►巧 ほ ¥ 14,800 
39.800 ►輯巧 ¥ 31.000 
68.000►巧远¥ 52,000 
38.000►巧 巧 ¥ 29.000 


■八ードディスク■特価品もありますので T 巳し下さし、 

•アイテック ITX -640 .… 

•アイテック ITX -680. 

■ ロジテック LHD -32 V … 

• ロジテック LHD -34\/ E … 

• ロジテック LHD -34 V 。… 


特価 ¥117,000 •シャ—ブ CZ -620 H 特価 ¥118,000 

お価 ¥149:000 ♦シャープ CZ -64 H 巧価 ¥ 95,000 

… 特価¥ 85:000 •アイテム HXD -040 . 特価 ¥ 88,000 

特価¥ 90.000 •アイテム HXD -0 が 95,000 

特価 ¥104,000 •ICM SR -80 特価 ¥130,000 

今月の特価品を一台限りその他、いろいろぁりますので TEL 下さい// 
■A 紙品（美品 .POP 品）■己級品（キズか々）級品（キズ有り） 


X 68000 シリーズ 


プリンター 


その他 


• CZ-612C 

• CZ-602C 

• CZ-602D 

• CZ-6BM1 

• CZ-8NS1 

• CZ-8NJ2 
参 1 0-735 

• CZ-8PG1 

• CZ-8PK7 

• CZ-8P4 

• CZ-6EB2 


A 級品 

¥318,000 
¥235,000 
¥ 68,000 
¥t 18,500 
¥128,000 
¥ 16,500 
¥172,000 
¥ 91,000 
¥ 85,000 
¥ 71,000 
¥ 61,000 


曰級品 

¥305,000 
¥218,000 
¥ 63,000 
¥ 17,000 


¥ 168,000 
¥ 88,000 
¥ 82,000 
¥ 67,000 
¥ 59,000 


C 級品 

¥298,000 
¥205,000 
¥ 60,000 
¥ 16,000 


¥159,000 


¥ 55,000 


中古パソコン(価格•な庫はを®しまず。予約は日日レソ巧といたしまず >) 


PC - 9801 RA 2.. 
PC -9801 RA 5.. 
PC -9801 RX 2.. 
PC - 9801 VX 2.. 
PC -9801 VM 2.. 
PC -9801 UV 21. 
PC -9801 UV り- 
PC -9801 VF 2-- 
PC -9801 F 2.... 
PC -9801 LT 11- 
PC -9801 LV 21- 
PC -9801 XL 2.. 

PC -286 V . 

PC -286 VE •.… 
PC -286 し…… 
PC -286 LE •.. •. 

CZ -600 C . 

CZ -611 C . 


¥285,000より 
¥380,000より 
¥208,000より 
¥195,000より 
¥148,000より 
¥138,000より 
¥158,000より 
¥ 85,000より 
¥ 68,000より 
¥ 88,000より 
¥148,000より 
¥275,000より 
¥148,000より 
¥158,000より 
¥138,000より 
¥148,000より 
¥158,000より 
¥205,000より 


CZ -652 C . 

CZ -612 C . 

CZ -888 C . 

CZ -880 C . 

CZ -500 H . 

CZ -620 H . 

PC -8801 MA . H - 
PC - 8801 FA 、 H - 
PC -8801 SR 
FM 77 AV 40 •.. •. 
FM 77 AV 20 EX • 
PC - KD 854 …… 

PC - KD 853. 

200 ライン CRT •••’ 
400ライン CRT •••’ 
400ライン TV せ- • 
80巧プリンタ••… 
じ6巧プリンタ…. 


¥198,000より 
¥298,000より 
¥108,000より 
¥ 65,000より 
¥ 38,000より 
¥ 75,000より 
¥ 79,000より 
¥ 69,000より 
¥ 55,000より 
¥ 49,000より 
¥ 45,000より 
¥ 40,000より 
¥ 47,000より 
¥ 12,000より 
¥ 32,000より 
¥ 45,000より 
¥ 25,000より 
¥ 38,000より 


通信曲[売のごま巧 

- 全国通敗 

■銀斤ネ展込で申し込みの方は商品名 
及ひお客様の住所•氏名•電話番号 
をわ夕日らせ下さい. 

〔お込先)第一お業ミ8巧 渋るち巧 
あ通 No. り 63457㈱ オーエーランド 

■現を書留でををされるわぎ樣は電話番号と商品を、数量を明記して同封して下さ 
い■クレジットでご瞒入をホ望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送して下さい.,20ネか上の方は、原則としてが証人不要です。クレジットは 
I 〜60回仏で月々5.000円よりご自をに設をできます。 


♦下取•頁取は巧話で見巧りしてわります。责任を持って下取りさせて頂きます。 

参ごま文、わ問合せは..毎日午前10時から午後7時まで 
雜おおのわ届けは...入を確認を、即日発送致します。 

㈱ 才—•王—•ランド 

干 150東京都渋を区円山町 20-4 第5日新ビル 1 F 

巧 (03)770- 8855 FAX の ) フ。 Qs 。 

閒まエリアのを料は J 個じつき¥1,000です。 

★全おお保化害イ寸〇専巧のアドバイザーが、おをがの二ーズじが応します〇 
★か期不技:•愉おトラブル等じ迅ぶじが応し、即巧おさせていただきます〇 


パソコン . AV 専円 


•わ近くの方は、お立寄り下 
専門係員がアドバイスいたしま 
♦ビジネスソフト、ゲームソフ 
ならわまか甘下さい!！ 

セール期間 

ィ，89 I 2. I 6 H . I 5 


細 A ■うシド 


けットでお買い上げの方に 
シャープ電子手帳 PA - 8500を 
¥15，()00【こて特別販売致します。 


がぶ'•一--、…'.'-- 

r 械 ir より、に舒ホ®解り、ぉ巧て、 

'し;微4がぁりまずのて^;^;；1電話下 


A 


年末年始 
大放出セール 


巧/ C 、 と信頼の OA ランド•優良パソコン販売店、 
アフターサ—ビス万全のサポ—卜体制。 


醒 U ランド特 gsHAHPx 剛 deXPEFTPEXPERTHDIz ット 


組合せは自由タヨが： 



■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話じて、お問い合せ下さい。褐載の価格は、11月末現在です。 






















































































































■C5 ゴド 



〒771 -巧 

巧*県巧巧が止ぶ巧 
ま田字御が《お 
TE し (0886)9 5-2 09日 



Q :原‘本を機してしまった。 

A :そのまま返却下さい。 

Q :マイクアンプを壞してしまった。 

A :返却下さい。瞒入下さる必要はありません。 
Q :到蒼後返却までが短かすぎろ。 

A :事前連絡があむば1力月まで認めます。 

ぃラサイト応劈者の方へ： 

1巧ネリ旬までに到着すむば CGAM に4に'、ラサ 
イトさせたいと,思います。む早めにどうぞ。ま 
た次次回の予定のようにプログラムを作^ない 
人むデータ集で応薛下さい。 

次次回の予定 

民間療法：ケガの時、病気の時、民間療法を 
集めてみました 。 F D に入っているかぃ：>檢索に 
便利。もちろん危険な病状の時は「医者に巧け」 
とす旨示してくむます。 


パラサイトウェア第1号 


ソフトを音感 QNKAN 
巧照機種 ）（ 巳曰000系歹 IJ 

金額たつたの d 千円補 


内容： 

音感原本 FD 1 枚音感購入用生 FD 1 枚 
デモ用マイク付アンブ デモ用電池1本 
返送用封筒+巧/手 

X 6 8 0 0 0にマイクをつないで歌えば、_ 
歌っている音階が画面の4 8鍵オルガン表示 
上にリアルタイムに表示されます。さらにを 
階を BAS にの MML 形式に変換出来るおまけつき。 
BAS にからでも ED からでも呼び出し出来てとても 
簡単。 

使い方はあなたしだい。家族の音痴を凳見す 
る人。縦笛で作曲する人。ギターのチューニン 
グに使う人。色々です。詳しくは OHX 11月 
号の広告をご乾下さい。 


購入方法： 
まず4 0 
局にて定額コ 
「音感希望 J 
はり〇 H X 1 

パラサイトソ 

ASHGD に K 

BATTING 

GURINA 

MATUN 0 

MENU 0 

MKP 

MR MAND 

MURAUTY 

PENTA 

TGRFDRV 

IRON 

音感 _S 


0 0 円を支仏って頂きます。郵便 
ガワセを買い、不透明な封書にて 
を明記し送って下さい。詳細はや 
1巧号の広告を参照下さい。 

フト： 

100圧縮型ラ厶ディスクドライバ 
300 キーボードだけでする野が 
200陣取りゲームの一穗 
無料パラサイト応募キット 

メニユー巧£ 成ソフ トのソース 
音声時計その他、全ソースれ 
で思識な絵が見れる。 

14本のユーティリティ 
倉庫番的パズルゲーム 
テキストグラフイツクドライバ 
2人遊び専用反身ポホ経ゲーム 


200 
300 
500 
100 
300 
700 
300 

3000 音感のソースファイル 


パラサイトウェア第2号予告 

ソフト名： CGAME 24 

対照機補： X 68000 系列 

金額： 4千円（内税） 

1990年2月発売予定 

内容： 

トランブを使った力ードゲームを幾つ知って 
いますか？ ばば抜き、ダウト、ベージワン、 
ポーカー、などなど。 

CGAM 目24はそのをの通り2 4の力ードゲーム 
を染めたもの、親切な指導モード、ひとりで 
ゲームする練習モードを備えた力ードゲーム 
入門講座ソフトです。もちろんコンピュータ巧 
戦で遊ぶことも出来ます。友人の知ない遊び 
方をがかに学んで、カモってやりましよう。 

サー ビス： 

この CGAM 目24は「を感」をむ巧い下さった方に 
限 I )千円引きサービス致します（音感 _ S だけの 
方は除く）もちろん、同時注文なさる場合む同 
じです。また、過まに「音感」をお質い下さ 
った方は、後淸算でも構いません。（つまり御 
注文時に代金を先仏 L 、巧かなくてもよい） 

販売開始半巧の反応： 

2 0人での統計では、「音感」につ、、て御購 
入頂いた方の9割に巧評を頂いております。'； 
ラサイトウェア商品について、多くの方から 
「全部にデモを」との御要望があります。パラ 
サイトに応葬される皆さんはなるべくデモを御 
用意下さい。 

Q :料金を切手で支払いたい。 

A :代金の1割増しでお願いします。 

Q :手数料の1 5 0 0円は高くないか。 

A :少熙販売ですのでどうしても手数等にか力、 
リます。往復の切手代だけでも5 0 0円必要で 
すのでご了承下さい。 


つじに，ちの。ック，ソフ h が • X 的シリースで巧登場< 



てで乂 y 心 vvwyw 苹乂)ん心 VW 乂) J 心がみ/心んイ VW しげ一 W い () んク放くク為く^ 


Vol . l ア乂 IJ カン•クラシック編 シンボル•カザリケイ ’etc 
Vole フオー•八"ブリッシンク編 ビジネス•スポーツ -etc 
VoL 3 アニ7ル•キンクタム編 虫•鳥•魚•アウトドア ’etc 


Mac 历 

PC 扣脱堯売中 





クェ/っ》-レでン 


〒1日2東京都モ化田区斑町5-日-日 JICC 
口 hone (03)239-0183 fax (日 3) 巧4-郎7日 
ユーザー•サボ ー h (03)?邮 -1 が6 


な格どしでて 
巧ばは難変れ 
身めで、大入 
番込審しはろ 
一りをだのな 
に織法倒むる 
巧を六面込あ 
生律のがちか 
の法販の打き 
たに市すに空 0 
など、搜口はわ 
あなしかブ方ん 
は章かる-のせ 
律文しあヮザま 
法。。てで-り 
..すわいリユあ 
齊です書か D は 
を笛でがば H 搁 
をのい何字。て 
六のいに漢たい 
も好こいしわ 


■11111 111111 111111 111111 111111 ■11111 111111 111111 llllil 111111 ■11111 111111 111111 111111 111111 ■11111 Hill I 11111 I 111111 






































当社は X 6 日000の販売認定店でず） 

どんなことでもま必してご相談くださし、。 

XXBBOOOpro 忍巨日 000 pro 阻 

♦CZ-652C 味が•キーポード•マウス） . ¥298,000 参 CZ-662C (本体•キ—ポ-ド.マウス. 40 m ハ-トディスク).… ¥408.(1 


をと陳峨で殺力様 4 m 宝、 


XSBBOOOexpert 


参 CZ-603D (カラー巧用ろスプレイ). 
参 CZ-8N32 ヴナログジョイステッぺ .. 
参ゲームソフト . 


• ¥ 84.800 
•¥ 23.800 

•¥ サービス 


■を価合計 . 

クリエイト特価 


•¥406.600 


ドディスク).… ¥408.000 

参 CZ-603D (カラ-再用ディスプレィ) . ¥ 84.800 

•CZ-8PKU 巧インチ巧字プリンタ） . ¥ 97.800 

参ブランクテ V スケット、用化 . ¥サービス 

■を価合計 . ¥590,600 

クリエイト特価 


# CZ-602C (本が.キーポード•マウス). • 
参 CZ-602D (カラーデ f スプレイテレビ)-. 
♦ゲームソフト、ブランクデ f スケット • • 


••¥356,000 
•¥ 99,800 

•¥ サー ビス 


■ま価合計 •• 


•¥455,800 


クリエ仆特価 


1 均等仏い 1 

¥ 5.4 卵 X 36 回 

¥ 3,970 x 4 姻 

¥ 3.460 X 60 回 

1ボーナス1 

¥ 30.000 X 徊 

¥25.00 日 X 徊 

¥20,000 x 10 回 


均等仏い 

¥ 目， 660 x 36 回 

¥ 4.700 X 48 回 

¥ 3, 的 Ox 60 回 

ボーナス 

¥ 35.000 X 徊 

¥ 30.000 X 8 回 

¥25.000 x 10 回 


均等仏い 

¥ 5.840 X 36 回 

¥ 4.44 Ox 化回 

¥ 3,98 Ox 朗回 

ボーナス 

¥ 25.000 X 徊 

¥20.0 邮 X 姻 

¥15.000 x 10 回 


XKBBOOO EXPERTISE 

♦CZ-6 1 2C (本が•キ—ボ—ド•マウス .WM ハ-トディスク)…¥ 466.000 


参 CZ-612D (カラーデ f スプレイテレビ). 
• CZ-240BS (ステーンヨナりプロ）•…‘ 

参 PA-7500 (巧子システム手觀 . 

参 CE-200 し(巧子手巧接統ケーブル) •• 


•¥119.800 
•¥ 14.800 
•¥ 22.000 
••¥ 2,500 


■定価合計 . 

クリエイト特価 


••¥625,000 


均等仏い 

¥ 7.500 "6 回 

¥ 4.985 x 48 回 

¥ 4,720 X 60 回 

ボーナス 

¥ 45.000 X 姻 

¥40,00 Ox 徊 

¥30.000 x 10 回 


藉’參クつづ£を籍ス文 

齡:' 

帳' 

試 J 城I 


け:/;;',画■で:^^^ 


※本ぶ告に掲載の全商品の価格について消費税 
は含まれておりません。 



X 日日□□□シリーズ用周辺機器•ソフトお買い得 t - ル 


★この表な外の組合せ、お支 
仏い方法もご自由にできます。 
★XI シリーズ用、 X 68000 シリ 
—ズ用を社ハードディスク/プ 
リンタ等の周ぶ機器を大特価 
じてが売しております。 

巧おじてお問合せください。 


>渋をうが 


.ft 任*50 

巧巧な化〇 

r 明お♦り 



型巧 

品 を 

を価 

ソフトを 

品 を 

を価 

CZ-6VT1 

カラーイメージユニット 

\ ¥ 阴 . 抓 0 / 

MUSIC PRO 

MID 腑 

\ ¥ 28.800 i 

CZ-8NS1 

カラーイメージスキャナ 

\¥ 188.000/ 

MUSIC PRO-68K 

マウスをイまった楽巧ワーブロ 

\¥ 18.800/ 

CZ-6BE1A 

IMB 巧投 RAM ボード 

V 38.000 

SOUND 戸 RO-68K 

サウンドエデ f 夕 

Y 15.800 

CZ-6BE2 

2MB 增設 : RAM ボード 

M 79.800 

Sampling 戶 RO-68K 

AD PCM サンプリングエデ f 夕 

k 17.8 (/〇 

CZ-6BE4 

4MBii お RAM ボード 

A 38.000 

Musicstudio PRO-68K V.1.1 

MIDI マルチレコーデイングソフト 

5A28.OT0 

CZ-8NM3 

マウス•トラックポール 

¥\ み 0 

NEW Print Shop PRO- 朗 K 

ポップアートツール 

¥ Woo 

BF-68PRO 

画性お CRT フィルター 

¥ W.800 

Communication PRO-68K 

苗 機能通信ソフト 

¥ ksOO 

CZ-6BP1 

数が;ミ g プロセッサ•ボード 

¥ み卵 0 

OS-9/X 68000 

スレチタスクオペレーテイングシステ厶 

¥細 

CZ-8NT1 

トラックボール 

¥ /l3 細 0 

PRO-68K 

サイバーノート 

¥ hm 

CZ-6BM1 

MIDI ボード 

¥ 26. か 0 

PRO-68K 

ステーシヨナリー 

¥ 14 卿 ) 

AN-S100 

アンプ内 巧 スピーカースシテム 

4 36.6 如 

DATA PRO-68K 

コマンド型り L シヨナルデータぺース 

¥ 58.0M 

CZ-8NJ2 

アナログスティック 

k 23.801^ 

CARD PRO-68K 

力—ド型リレ—シヨナルデ-夕べ—ス 

k 2sm 

CZ-603D 

ドットピッチ0.31 mml4 型宙解な巧 

/¥ 84.800\ 

Ccompiler 戶 RO-68K 

ソフト閒発セット 

¥ 39.800\ 

CZ-6TU 

ノぐノニ J ンチユーナ 

/ ¥ 33.1 邮 \ 

Human 68K Ver2.0 

開発ツールセット 

/ ¥ 9.800 \ 


▲上紀かビジネスソフト、巧斩ゲームソフト皇富じを巧あります。※送料はごま义の隐お問合せください。♦超特価販売中/ 


パソコン専門ショップ 



•ミまを巧 S 03—486— 6 5 41(代) 


3-486-654 網 


渋谷/なお 


〒巧0:まま都;•ま谷区;そを 1-12-7 =巧巧をビル 
振込が斤:=井銀け巧を宮益巧支店 ( i ) No .5 日日 ( B 40 


•横お店 a 045-314— 4777(代) 


〒の I :巧お巿巧奈川区隹屋巧2■■じ-8第1建設ビル 
巧込法巧:兰があ巧横おが前支な® No 310班2 


営業時间件中無か） 

AM 1 日:□日〜 PM 7: □日旧曜•祭曰は pm 6: oo まて) 


0 


ク UHVh 特典 


































































































































No. 4 


プログラム 

オペレーティング 

システム 


複数のアプリケーションプログラムをバッチ 
処理の手鞋さと C 言謡なみの制御コマンド 
で記述されたコマンドに従 V ^順に実巧する 
まったく新しいタイプのインタプリタでず。 


ネルに、おからマニアまで、1海幅故く化わむているのがバッチ 
プログラムで•はないでしょうか。そんなプログラムに C 言韶 
なみの制御コマンドを持たせました。 

実行するプログラムを選び必梨なパラメータをみえながら 
流れじがって組上げる。こんな手おさでプログラムが作れ 
るなら巧'じ、者にも、なにか作れますね。 

音楽をスタートし、絵を表示、巧にナレーションを詔る • 
これでん1つのプログラムです。バッチ処理なら3斤です， 
本システムでむ、 この フ r イルを実巧せよという記号を先巧 
に、1つ加えるだけで同じ処理をします。 

をパラメ —夕 は渡しやすいなじ、义ぞ列じ供 J する化现はの 
部コマンドで•サボートしてあります。 

If , While , Do , For , Sw i tch などのコマンドを 1 つ 1 つ 
觉えながら処理を拡張していけば立派なプログラムに成長 
します。 

For 义がどのように動作するか、1ステップ每のトレース 
微能で巧記でき、巧と、者にもその巧作がおくかかり、誰に 
でもプログラミングが楽しめるように考慮してあります • 



忍69000專風 

る機能デジタルサウンド’ツール 


〇巧教 

Digital Sound System 

豊冨な機能をギッシリツ;<で、7,日日0円で登場// 


巧時代の録音 • 編集 • 再生システム登場 


X 6 日0日日専用に開発•設計しその八イスペックを 
継承し、持つ機能を最大限にま用した、巧しい時 
代の壽開けにふさわしいデイスピーの誕生でず。 

匯を 3 創 

•すべてのサウンドをそつく 0テジタル拭宣 

デイスピー巧自の長睛間な音はナレーシヨンからミユージ’ン 

クこいたるまであらゆる二ースに巧巧 

♦巧お巧巧でフ□フェツシヨナルなサウンドクリエイト 

巧おをお誤しながら西绝なマウス巧巧てブ U ジナルサクンド 

をフンタッチでアレンジ 


♦ワンタッチ再生やフログラム再をなどをおな再を巧能 

• X 郎邮〇か自なじしゃべる、スピーチ巧能 
♦が時代のメール，ボイスメールシステム 
♦データは自作フログラムにそのまま利用巧能 
♦八イスピードなテータ処!里とグラフま示 
♦誰でを楽しめる S 奋な音きテータ巧な 
♦貫ったその曰から巧えるイージーオペレーシヨン 

• XB 邮邮が再をでちるずベでのデータのお集が可能 
，ぉこの他巧能巧な、巧い方いろいろ、実用巧を急遙したけ 

巧で•す。お気おじお問させください。 

4•改良のため、巧客の一部を予きなく巧をずることがありまず。 


画面に皆巧のおち前をお入れしてお届けします。は巧•氏名 
ふりがなを明記し7.邮〇円を、現金垂留•卽便!辰曾•銀行振这 
の巧れかで下記宛にお願いします 0 (お込み•を料サービス） 
郵 f 更振替東を 8-4 日4042 サザンエンターフライス 
銀行振这兰巧銀行桂原ち巧当座308061 

サザンエンタープライズ 

(.卜写*は 1 M 巧を時です）〒142東京都品り I 区戸越5-じ-17 TEL-FAX 03-7 日 7-3932 
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ASSESS 

ぶ至 Z 7 エミュレータ 


好評発売や 
定価¥日，日00 



XI エミュレータは X 郎〇日日上で XI シリーズのアプリケーションを実行ず 
るためのソフ h エミュレータでず。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実巧速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりまずが、 XB 郎邮のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめまず。また、 XI と X 6 日日 DO の相互間でファイルを乾送ずる 
ためのユーテイリテイと奪用ケーブルが付属しまずので、 XI 上で作り上げ 
たソフ K の資産を XB 邮〇日上に移行ずることち簡単にでをまず。 


馬; xm エミュレータの機能 


♦ XI エミュレータは XI に相当ずる機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

♦ XI エミュレータからみたドライブは Human 郎 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の日" 2□ディスクのイ 

—ジをファイル乾送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


• XI エミユレータで仮想的に実現した XI は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるためじ必要な 
Hu 已 ASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

• XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 邮 C 戶 U を仮想的にソフトウェアで実現。 


ファィル乾送ユーティリティ 

Rr ィスク巧巧1 

XI ディスク即加日 Human 6 Bk (5"2 □ディスクイメージファイル） 

• XI エミユレータでは Human 郎 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイルお送 I 

XI BASIC : CP / M ◄- ► X 68000 HumanBBk 

♦ XI で作ったプログラム这データを X 郎邮日上で使用。 

お巧巧の旁用ケーブルを X 1と X 郎邮〇に接続してファイルを転をしまず。 



Em エミュレータ Q を A 

Q. ファイル範送のためじ別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のでずか？ 

A. 専用のケーブルザ付属しまずのでその必要はありません。 

Q. XI BASIC のプログラムを X 郎邮〇上の X - 曰 ASIC で使えまずか？ 
A. 通常のセーブではコードが違ラので使用でさませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X - 日 AS に上でそのまま口ード可能でず。 

0. Turb 日己 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のでずが X 郎日日日上にファイル乾をでさまずか？ 

A. XlTurbo も X 郎〇日0も漢字はシフト JIS 〕ー ドなのでファイルの 
乾送は可能でず。ただし、漢字 ROM を必要とずるものはサポ ー K し 
ていません。 


Q. Turb □用のソフトは動きまずか？ 

A. XI 用のみで Turb □専用のソフトは動きません。 

Q. ゲー厶は動さまずか？ 

A. 純轉に BAS にでかかれたものは動きまずが、プロテクトがかかったち 
のや直接八ードをアクセスずるよラな市版のゲームは動さません。 

* タイミング等八ードウエアに依存ずるよラなソフトは、原理上実行でをない、もしくは 
正常に巧作しない場合がありまずのでごをおください。 

♦ 一部サポー h していない機能がありまず。 


り (1 エミュレータ通信販売 1 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。を文書をお送り致しまず。 


発売や X 郎邮日用 C 0 NCERT 0- X 68 K MS-DOS エミュレータ 定価 ¥99, 目日日 



* この巧品価格には消«税はをまれてわりません。 

* MS-DOS はマイク□ソフト社， CP 'M はデジタルリサーチなの巧巧です。 

文中のソフトウェアはを社の巧巧です。 

* 製品の化梯、名称は予告なく巧まする場合もございますのであらかじめご了ホ<ださい。 


麵アクセス:: 


I 東ま都干代田区神田神巧町 I -64 
神イ呆町協ネ日ビル 7 F 
3(233)0200( ft ) FAX . 03 (29 1)7019 













君の巧方だ/パソコン通信 



りら等某から六ールでリロ 

フリーランスは、時間の活かし方が重 
要になる。次の仕まは、都巧でモデル 
の巧おだ。編集部の E さんに、スタイリ 
ス S について連絡をずる。いつち化し 
い E さんには、好ちな時間に見てもら 
える醒子乂ールは、なにより確実な連 
絡方法。ムダのなし > のがありがたい。 


フ U —ランスのカメラマンはフッ K ワー 
クが問おだ。逸くへ足をのばずにして 
も、狙い通りの風巧をどれだけ的確に 
見つけられるかが、写真の仕上がりを 
左右ずる。こラいラ時は、 J 邑戶 HO 
T LINE の BBS 。 全国の仲間にピタ 
リのポイン S を聞さ出せば、効率的と 
し、ラちのなのだ。 


厅擲滞ごがで部へ 

さて、湿が旅行に出かける前に、 < J 居戶 
HOT LINE のホテル情報で、巧お地 
の宿のあたりをつけておこラ。全国各 
地の有ちホテルが一巧でさるから、便 
利この上なし。現地で時間があまった 
時のために、当曰行われそラな地元の 
祭りも調べておける。ラーん、ゆとりだ 


さて、仕まの時間がおわったら、趣巧 
の世巧へお頭しよう。 SIG は、 J 邑 F 
HOT LINE の中のをラひとつのネ 
、ツトワ—ク〇テーマを 絞った誰論につい 
ついを中。仕巧で使ラ車じついてモー 
ターネツ K でひとくさり弁舌をぶって 
しまった。ああ 4 WD ザ欲しし、。 


がのネ縱徽ぶ。のでず 。 I 

SIG に醫さこみをしていたら、たまた : 
ま同時にアマチュアカメラマンの S く ； 
んがアクセスしていた。ちよラどいいや ， 
と彼をとそって〇し下(オンライン • h — < 
ク）へ入りこむ。日本やの人たちと同 : 
時に複数でおしやべりしあえる OLT < 
は、なんといってち、パソコン通信のダ < 
イコ‘ S でずな。 ! 


SP 麵杂議 


ご入会はスタータキットで 

頁つ たその曰からアクセスでをまず， 

■申込書 

干556大阪巿浪速区曰本巧日- 6-7 上新畢お株式会社 
J 邑 P HOT LINE 事務局宛 TE し(日日)的2-巧引 



1 


ぉ番 

墨号 


f 

1 



巧さ巧まま抓さを区道玄巧打目28番4号か日3) 496-4 M 1 
町田店ままが巧田巿巧巧 1 T 目39を16号 0(0 が 7)23-1313 
八王子巧 * まな A 王子ホ»町1#1号八王子そこう 7 FO (0 が 6)26-4141 
立川巧東京都立川ホき町4 -39-1 0(04 巧); 36-41" 
吉山巧ま山巿巧代町1を地》(0764}42-2131 
を；巧巧をが巿入江2 —的か 0762) 91-1130 
大須店名古屋巿中央区大須 4 T 目 2-48 巧 (052)262-1141 
テクノランド大阪ホ浪速区日本橋订目6番7号なの 6) 634-1211 
メディアランド大巧ホ;良ま区日本巧 5 T 目8ホ26号 0(06) 634-1511 
コスモランド大阪ホ;良速区巧ぶ中 2 T 目1番17号 0(06) 634-3111 


ワープ□ランド 
ビジネスラント 
巧含=を衍巧 
梅田な 
音糊な 
くずは店 
千ま中央巧 
巧ま富田巧 
巧屋川な 
巧井寺巧 


大おホおま区日本巧 4 T 目9を巧号な (06) 634-1411 
大巧ホ化区巧田 1-1-3 大巧がおま3ヒルむ 0(06) 348-1881 
大阪ホ化区ミ田 1-1-3 巧急ミをお 610(06) 374-3311 
大阪巿化区小松原町1 -1 日任 （06) 362-1141 
高糊巿离糊町11番16号扛 (0726) お-1212 
か方巿楠棄巧困町じ番2号 0(0720)56 -引81 
星中あを干 M 巧 1-3-204 千里サンタウン 3 FO (06) 834-4141 
さ；槪巿大畑町24 - 100(0726)93-7521 
巧屋川巿綺町4 - 200(0720)34-1166 
廊井寺巿岡 2 T 目1番33号行 (0729) 说 -21 11 


岸ネ日田店岸ネ日田巿±生町2451- 30(0724)37-1021 
さんのみかばんお神戸ホ中央区八幡通 3-2-160 (078)231 -2111 
西宮店ち/!県西宮ホ河原巧 5- 11〇(07%)71-1171 
陋路店島巧$延ミ 1 T 目1お$ををを择をピルけか079リリ-1の 
京都寺町巧ミがホ下ま区训かムホ#下;け美お8；が行(075}341 -3571 
京都近鉄なまがホ下ま EU わま下/けを小帥り?か日巧: 341-5769 
ネロ歌山店ネ日歌山巿元寺町4下目4番地な (0734)28-1441 
ま良1はんお奈良巧=ま町478 — 10(0742)27-1111 
が山インタ-店大ネ日郎山ホ橫圧693 - 10(07435)9-2221 
熊本店熊本巿手取本町4一 12巧(日 96)359-7 孤0 




























SHARP M 苗も 


ADVANCED 

-先駆の‘ ‘ z •’ アビりテイがパソコンクリエイターをな了する。- 

TURBO 


ぶごな心^7抑 

パーソナルコンビュータ+キーボード牛マウス_ CZ -888 C - BK 樣単価格_169,800円（换另リ） 

14型カラーディスプレイテレビ CZ -860 D - BK 保ホ価裕92,2邮円（税別） 


チルトスタンド 


CZ -6 S"-B «{ホ価巧 5,800円（悦另リ） 


クリエイテイブマインドを刺激ずる AV 機能テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどのか«を最大4,096をのリアルな面イ象で巧時にグラフィック面面に取 
り込めるカラー画なデジタイズ儀能を巧を装備。4段階の量子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096を対応デジタルテロッパ機 
自 E 、 ステレオ FM 音源…先胆の AV お能ゲアートワークの巧巧をさらじがげます。 


AV 指向の高水準べーシック Z - 日 AS 1 C 搭載 みをグラフィック、 力 

ラー面像処理、ステレオ FM を巧、バンクメモリ巧応など、夕ーボ Z シリーズが 
本来もつクリエィティブな機能をスレサポート。また 豊 ちな画面モードで多色を 
胆使するときじ巧ネリなグラフィック用閒数 （ HSV ， RGB , HALF , CDOWN , 
CUP ) も 装備。 さらに FM 音巧制巧!用ステーいントとして X 68000 と命令コン 
パチの祐巧 MML の採用じよりスムーズな8音同時巧奏を卖現しています。 


• メインメモリ 128 K バイト標準装備、 Z - BAS にであ大 576 K バイトまでサポート *1 M バイトの5インチフロッピーディスクドライブ2を搭載* JIS 第1/第2水ホお搬ミ莫字、「システム- 
ユーザー辞♦」を標準装備した巧巧な日本語処理が能•ニューデザインのマウス棵準装備 • XI ターボシリーズの豊をなソフト資産が活用できるコンパチブル設計•プリンタ、 
RS -232 C などま宙なインターフェイスを装備♦ドットピッチ 0.39 mm のハイコントラストブラウン管、巧 kHz /24 kHz のデュアルスキャン方式採用14型カラーディスプレイテレビ(另リ売）。 


觀 


•わ問い合わせは…シャ—プ ㈱ 巧子がお事典本がシステムがお営#部〒545大版巿阿イさ巧区度ホ巧22餐22ち巧 (06)621-1221( 大代*) 
胃。 f … lElCf 上《子機お*業本がテレビ*樂が巧4巧品企面が〒け2束をがが宿区巿を八巧巧8番地巧 (03)260-1 161(大代お） 

本広告に巧おしてわります巧おわよびなおの価槪こは;肖*悦は含まれてがはせんので、ご購入の底、；肖資悦巧をわミ仏い下さい。 

T 4910217901563雑誌02179 -1 


















